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Vlndlcators è la fedele conversione del famoso coin-op. 
E’ l’anno 2525. Un'armata di 14 stazioni spaziali aliene si 

sta avvicinando alla Terra. 


Il toro atteggiamento è ostile. GII scanner a lunga 

distanza Indicano che un attacco 
diretto sarebbe Inutile per 
la spessa corazza che ricopre 

le navicelle. 


L'unico modo per 
distruggere gli Invasori è 
quello di penetrare le Rie 
nemiche con i tuoi 
strategici cani armati Sii 
SS, meglio conosciuti 
come "Vlndicators". 
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Ter uno o due giocatori, Vlndicators è dotato di incredibile azione e 
grafica. TI sfida a penetrare una dopo l'altra tutte le stazioni e I loro 
sorvegliadsslml corridoi, localizzare e distruggere le stanze 
di controllo. 

Oltre a distruggere carri nemici, devi costantemente fare il pieno 
di carburante, attraverso I vari livelli di ogni stazione. 

Dopo aver distrutto tutte le stazioni 
nemiche dovrai Incontrarti con 
l'Imperatore dell'Impero alleno. 

Vìnci e il mondo ti acclamerà/ 

Perdi, e a//ora ...... addio///// 
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Poche pretese 


P roprio qualche satrimana fa Giacchierai amo su Z/jn! 
nguardo a] fuÉwo dulia nuova fase di ‘sviluppo informa- 
le 01 l ' ^ 3!c «P*P«« pu^iive n negative - C H C mu 
ci riserva. 

In particolare la pane conclusiva dciroflitOriéto accennava a! so- 
ftware applicativo dei nuovi sistemi i. fatici bit c al suo tentativo 
di emulare le prestazioni di compu#jwofwstonali in campi 

qual, (a pattai. ,1 Desk Top Publisliitj*. la musica, le applicaci, 
ni gestionali, e così vu 

!n un articolo die avrebbe duvuu» np pari re su Avuto mosso nu- 
mero e che, come al sobuvfc stato pofUdpatxi per problemi di 
SpWjo r iio trafik'tLu accennava ni rbjQvq ‘accessori' software da 
utilizzare in euji funzione col fiimoso progrprtimn di impagina- 
Ziónc demonica Professional Page deli' Amiga, ovvero l'ASDG 
Rescp per U separazione dei colori Hi fase di stampa — . « 
Professional Stani ab — per ottenere lo stesso risultato con im 

magmi accusile tramite i nuovi modelli di banner a colori della 
IShatp, 

Scusatemi* ma quando legga queste cose non posso saturo di 

, 1 1 _ . " h r 1 ~T* ; lamino assurde : ehi, possedmik» 

un Amiga o un ST, ha inieiuione di fine del DTP prufesshnak- 

jcquisiando per questo una stamparne laser fl&ttaerìpt oppure an- 
dando poi a stampare delie pellicole con una Linoironic SUO (©- 
perazionc alquanto cosiosa) o — ancora meglio — jtuò permei- 
liTtsi uno scanner a colori profa; riattala come lo Sbarri JX-HK)© 
„hc costerebbe oltre dicci mìlbnt di lire? Se k sue uucn 
“*« rientrano in un catiijio prò letti .male, preferii;* acquista 
un computer nato per tali appik azioni— il Macintosh, ad esorta 
pao. che nelle sue nuove versioni {il Mac 11 CX o l'SE/30) con- 
sente dì avere una macchina a 32 bit dioci volte piti potente. prò 
fissionale ed espandibile dì un qualsiasi perso imi 4 16. bit (basta 
rendersi cónto di quello clic può fare: sia Z/jpì che TGM sona 
realizzati con un sistema Apple Editi 

Con questo non voglio sminuire né l'Amiga, né V$T <rMS-DQS 
e un discordò a parte che richiederebbe dicci editoriali): ampli ■ 
cernente sono macchine nm per soddisfare il bisogno dt hohhi 
su d; persone che dì file i [monte spenderebbero qualche decimi di 
mdiotu pur di Ingiungere presi ditoni professionali — e * queste 
persone occorrono programmi ben fatti e dal costo ragionevole, 
capaci di ottenere risultati soddisfacenti senza troppe pretese di 
perfezione — programmi come il ProWritc, d DeLuxc Paini 
in. il Page Setter o PAegii Soni*, Forse sarebbe ora che k case 
prositi un ci di hardware e software comprendessero un cornee Uo 
fondamentale che finora è stato ignorato: chi ha speso quasi un 
milione per veder funzionare un computer quatti mai ha voglia 
di spenderne degli alici solo per fargli fare le cose che la pubbli- 
cità gli aveva prometto s continua a promettergli... 

Bonaventura Di ‘Betta 
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Nel 1977 fu lanciato il voyager n - invitando tutte le forme viventi 
dell'universo a venirci a trovare. Preparatevi - Avrete compagnia 
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Classifica ci narri aiagrafica di TGM 


1 IL RITORNO DI BRONOOs BILLY: 
la triste stona di un cavallo con un 
Motorola al posto del cranio (*** 
@@@) 

2 MR. GURU PASCOSKY. Df PA- 
DRE VIGLIACCO: Il film non lo ha 
capito nessuna, essendo in lìngua 
GURU, (• @) 

3 IL RAGAZZO DEL PLAYBOY (con 
Nicola Quattrini) : E la storia di un 
povero ragazzo che desiderava 
emulare John Holmes (**“' 

@@@@) 

4 RAIN MAN (L'UOMO DELLE NE 
VI) : MR, ABC non sa leggere altra 
tenere oltre a D,E,F e cerca qualcu- 
no che gii insegni fitaGLiano (*• 

@@@) 

5 CHI HA INCASTRATO MATTEO 
BITTANTI? : facile, chi non tollera le 
polemiche {* 


Che rottura scriver© lettere {mettiti 
nel nostri panni: dobbiamo leggerle 1 
NDR) 

L'onnipresente Afex Haccudlia. 

THE ALEX 

PS: ringrazio nuovamente quel Te- 
stone" di Piro, Paul McSchizzo, Tort 
Harrison e Riito Starr (i Puiizzorum ) 
# 

PPS: ho inventato H virus per l'MSX 
(ci mancava solo questa. NDR) Chi 
ne vuole una copia me lo richieda. 
{E contagioso? NDR) 

Ed eccolo qui. nuovamente, per la 
gioia {e li raccapriccio } di rutti: THE 
ALEX f Fregandosene di inutili diatri- 
be e pirati d&i sette mari, T. A . torna 
a colpire con la sua satira pungente 
ed efficace, Be, almeno è origina - 
le ... 


LA GRAFICA NON E TUTTO.» MA 
E MOLTO ! 
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PROLOGO 

Ma allora non ci siamo capiti! Ci erava- 
mo fasciai, il mese scorso, con la spe- 
ranza nel cuore che le polemiche fra i 
vari astemi fossero abbandonale per 
sempre, ma ciò che abbiamo ricevuto i 
proprio quello che speravamo non vede 
re Prillarti etile, abbiamo diviso le let- 
tere in ire categorie. Categoria uno: 
quell* che continuano imperterriti a 
mandare al diavolo il sistema avversa 
rio. Categoria due; quelli che ci manda- 
no chili e chili di schede tecniche * mis- 
sive che descrivono fantomatiche perì 
fencht per il proprio computer e catego- 
ria tre quelli che scrivono "basta litigi" o 
seno stufo di questo cosmo" e poi, sen- 
za proporre niente di alternativo, ci salu- 
ta con ulteriori polemiche e lanciando 
frecciatine agli avversari Così non vi af- 
fano bene! Se volete imi posta migliore 
dovete darvi da fare! Che line ha fatto il 
referendum sui giochi di ruolo? E i di 
scorsi alternativi? Le uniche polemiche 
in ribusso alle ultime quotazioni della 
Borsa sono i famigerati giudizi sballali 
fa parte i sobu ignoti) , e 3s pirateria: 
ma per carità non uscite con versioni ag- 
giornale di queste polemiche stantie. 
Originalità, ragazzi Ecco quello che vi 
manca! Allora è veto che lune le lettere 
sono dei cloni!?! Dimostratemi il contra- 
rio! Il mese prossimo dovrà segnare una 
svolta nella storia della Peste, mi rncoo- 
mando Mi fido di voi. 

NATI PER PERDERE VERSIONE 
1.89 ovvero LA RIVINCITA OEJ 
NERDS 2 

Carissima redazione di TGM, 
chi vi scrive e ancora AGGUAMAN. 
ma non per continuare la Polemica, 
ma solo per porgere le mie scusa a 
BRONCOs, per averlo contraddetto 
forse in modo troppo "piccante" e un 
grazie a Pietro, che dopo avermi da- 
to del p*‘*a mr ha informato sul prez- 
zo e la disponibilità del monitor mo* 
nocramatieo per Amiga (anche $e 
non mi interessa poi morto, visto che 


stavo parlando di quello per Atari 
ST) „ Vorrei anche complimentarmi 
con MR. GURU e MISTER ALFA- 
BEI,, hem no. ABC per le belle let- 
tere. Penso che Pietra abbia ragione 
sul fatto che morti lettori dì TGM sa- 
no videogtocatori e che quindi se n© 
STRAPREGANO dei tuoi dati tecnici 
sui vari computer e schede grafiche, 
Concludo facendo i compiimene per 
la rivista che è ottima (a parte II nu- 
mera di Marzo, bleahf) , 

PS 

A proposito del referendum sui gio- 
chi di ruolo (almeno uno! NDR) , io 
sono favorevole a concordare più 
spazio, visto che mi piacciono molto. 
Ciao! 

ACQUAMftN Maai^tretti Oleggio 
(NO) 4 , '■ 

% . 

La classe non è ACQUA , » MAN, 
Chi si aspettava una risposta di fuò- 
co afte tonnellate di mt/ìacce e di in- 
sulti che if nostro amico ACQUA- 
MAN ha ricevuto, si sbaglia di gros- 
so Molto dphmaticamente, L uomo- 
acqua ha risposto in modo pacato 
ed educato aita massa. Cosa rara. 
soprarruffo in questo mondo di ladri , 
Senza soffermarsi troppo su luoghi 
comuni è meglio interrompere qui il 
discorso delio diatribe fra sistemi, 
che sono durale fin troppo. E vo- 
gliamo che la lettera di ACQUA- 
MAN. uno dei promotori \ termini co- 
sì come aveva iniziato una delle po- 
lemiche più lunghe, dilanienti e 
noiose dell'altrettanto lunga storia 
delle Posta . E per questo motivo 
che non pubblichiamo le lettere del 
Prof. Luca Murisi ( che comunque 
ha ragione riguardo alia lettera dì 
Offendi: chiediamo scusa ) e di Tex, 
giunteci recentemente, per non rico- 
minciare tutto daccapo . The End 

POSTA CINEMATOGRAFICA 

8areggio,l 7-3- 1989 dopo Alex (acci- 
derba, che esaltato! NDR) 
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Spettabile redazione di TGM, 
mi chiamo Massimiano Franzeroll e 
sono un PC uttinte. Vorrei esprimere 
con questa lettera, lutto il mio disgu- 
sto per le vero e proprie porcherie di 
giochi per PC che io software house 
hanno sfornato in questo periodo. 
Sia bene inteso che non sto parlan- 
do di tutte le case di software e di 
tutti i giochi sul mercato, bensì di 
una buona pane. Tranne alcune ec- 
cezioni, la grafica dei giochi per PC 
è semplicemente deprrmente. Noto 
in alcuni giochi che posseggo un ve- 
ro e proprio '"menefreghismo 11 e 
mancanza di impegno da parte dei 
programmatori che sembrano non 
sforzarsi più di tanto per curare la 
grafica (non posso dire nulla dei 
suoni, d'altra parte lo standard..,) . 
Se prima era a un livello normale, la 
mia rabbia è salita alle stelle quando 
ho copialo delie navicelle spaziali 
dalle fotografie dello "sputa editor* 
del SEUCK sul mio schermo {con il 
programma PAINT, APP contenuto 
nel disco 4 dei G£M della MICRO- 
SOFT) e ho ottenuto effetti davvero 
strabilianti. Suppongo che I risultati 
che ho ottenuto io possano venir 
fuori anche su un gioco serto per 
PC. Personafmente penso che gio- 
chi fatti come dico io (sull esempFO 
del (AMIGA ma nelle possibilità della 
scheda EGA) possano tenere testa 
a qualsiasi gioco deirATARI ST.. So- 
no stanco di sbavare di invidia da- 
vanti a schermi collegati a computer 
AMIGA o ATARf in funzione 
Mi sono veramente rotto le scatole. 
Sono stato deriso da amighisti che 
hanno visto i miei giochi. Mi sono 
stancato se riamente di questo e vor- 
rei da parte dei programmatori una 
spinta in più per arrivare a risultati 
migliori. Chi ha detto che un PC che 
monta una scheda EGA non si pos- 
sono ottenere effetti cromatici è un 
eretico. Ho disegnato esplosioni co- 
piandole dagli schermi dellAMfGA e 
deirST e gli effetti sono stati quasi 
gli stessi. Mi sono rotto di spendere 
soldi per giochi firmati per poi guar- 
dare il mio monitor e piangere lacri- 
me amare. So benissimo che la gra- 
fica non è tutto in un gioco, ma an- 
che l’occhio vuole la sua parte. Non 
vedo perché ì giochi debbano costa- 
re così tanto visto che poi la grafica 
fa schifo. Ho deciso una cosa: chiun- 
que voglia vendermi copie pirata dei 


giochi faccia pure, visto che cosi non 
spenderò moHi soldi per giochi "gra- 
ficamente' parlando vomitevoli 
(noooool NDR) . Scrivetemi perché 
dico sul serio. Ciao TGM, anche tu 
costi troppo e la tua copertina si 
stacca facilmente, ma non smetterò 
di comperarti . 

mzlh aWQ * 

Caro Max t calmati. Capisco benissi- 
mo come ti sentì; possedere un otti- 
mo hardware e un pessimo softwa- 
re è frustrante, ma devi capire che 
H lato ludico dei PC è un fenomeno 
recentissimo t e si sa che ì primi ten- 
tativi sono spesso disastrosi . Ma 
non mi pare però che quello che è 
stato prodotto sino ad ora per PC 
sia poi cosi terrificate come tu lo de- 
scrivili Un Pc con una scheda EGA 
può vantare capolavori come 
SPEEDBALl. FALCON. DOTO te- 
de* so anche su ODI) r F19 STEAL- 
TH FIGHTER, STAR TREK DARK 
SIDE . THE PRESIDE NT IS MIS- 
SINO , SENTINEL WORLDS & mol- 
tissimi altri . La strada è lunga, ma 
non fermarti Gli amighisti si lamen- 
tano delle conversioni dalt'STe 
hanno ragione . Hanno dovuto 
aspettare un Pel po\ ma i frutti final- 
mente cominciano a vedersi :la ver- 
sione americana di Street Fighter ri 
dice niente ? Aspetta , non ti chiedo 
che questo... e non cadere in tenta- 
zione I 


CONSOLATI CON UNA CONSOLE 

Spati, redazione di TGM, 
vi scrivo ['ennesima lettera, ma , cre- 
detemi è più forte di me. Oggi ho 
acquistato it 7imo numero delia vo- 
stra splendida rivista (come avrete 
capito sono un vostro assiduo letto- 
re I) e Tho letto tutto d’un fiato como- 
damente spaparanzato sulla mia 
poltrona preferita. Devo ammettere 
che ogni mese vi date molto da lare, 
ed il numero che ho tra le mani ne è 
la testimonianza perché è ricco di in- 
formazioni e notizie. A tale proposito 
mi sono soffermato sull* articolo dedi- 
calo alla nuova console KONIX (at- 
tenti airimpaginaztonel ) (ricevuto, 
pardon! NDR) ed è proprio di que 
sto che vorrei parlare. Nella prima 
tetterà che vi scrissi (mai pubblicata, 
stgh) vi dissi come la pensavo sul tu- 


multuoso mercato dei computer tra- 
scurando totalmente ! argomento 
console. Beh... io forse non ho te 
dee chiare su come va avant; que- 
sto mercato, (non sei il solo 1 NDR) 
però ripeto, secondo me e' entra po- 
co con il mondo dei computer, il si- 
gnor Bonaventura (qui comincia r av- 
ventura. .NDR) nel suo editoriale ci 
ha fatto notare come le console po- 
trebbero diventare it futuro diverti- 
mento elettronico (giochi?) , so però 
non pronosticherei un tale futuro, Mi 
pare che la gente distingua ancora il 
computer dalla console per il suo 
aspetto prolessìonaJe e la sua fama 
di essere serio e di conseguenza 
non opta mai per i prodotti del tipo 
NINTENDO O SEGA (non me ne vo- 
gliate) che si avvicinano di più ai gio- 
cattolo. Questa nuova console KO 
NIX a guardarla bene sembra pro- 
prio avere un design fatto apposta 
per i bambini, ed inoltre presenta pe- 
riferiche un po' assurde, rn una sala 
giochi il sedile idraulico cì sla anche 
bene, ma a utilizzarlo in casa mi 
sentirei un po’ ridicolo (ma non ti pia- 
cerebbe ivere una sala giochi m ca- 
sa? NDR) Per finire, se le console 
diventassero realmente le dominatri- 
ci del mercato '‘SOFTWARE GIO- 
CO* che fine farebbe chi tenta di 
creare dei giochi propri (il successo 
dì SEUCK non é un caso) o come 
avete fatto notare voi, i computer arti- 
sti e i computer music isti? 

Saluti a tutti da Mario Testa (VA) 

PS: vorrei tanto veder pubblicata la 
mia lettera per sapere cosa ne pen- 
sate voi e gli altri lettori, (concesso, 
NDR) 

La lettera di Mario si riallaccia at di- 
scorso iniziato nei primi numeri di 
TGM ed opere di MR, BIG ed inter- 
rotto bruscamente per mancanza di 
opinioni. Pare sta scoppiata una ve- 
ra e propria moda di creare nuove 
console . praticamente una al mese, 
simile al boom informatico che eb- 
bero i computer nell' 82. Mi pare pe- 
rò azzardato pronosticare vittorie e 
quanto meno successi di macchine 
la cui comparsa è limitata, per ora, 
a pochi paesi. Ho avuto l'occasione 
di vedere alcune recensioni per gio- 
chi delia PC ENGINE (VIGILANTE. 
DRUNKEN MASTER , DRAGON 
SPIRIT, SPACE HARRIER, ed R- 
TYPE) e dirm che sono ottimi . Ma 
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bisogna i /edere ancora t rivali, che 
su Ha carta hanno uguali possibilità 
di successo, Le periferiche della 
KONIX sotto eccezionali, anche se 
un tantino esagerate. Per quanto ri- 
guarda gh artisti del computer non 
preoccuparti, non moriranno mai, In 
fóndo i computer hanno sempre 
qualche asso nella manica in più. 
Certo w se te nuove console fossero 
motto valide sotto tutti i punti di vi- 
sta. a Itera.. .Boh, chi vivrà * vedrà. 


POSTA FLASH 

The Boy alias Dario Altobelli ci chie- 
de che tino hanno fatto i famigerati 
GUFI in quanto ha voglia di sbra- 
narli, In effetti è dai tempi remoti di 
VIDBOGIOGHl che non se ne sente 
più parlare. Che si siano estinti'* At- 
tendo risposte. 

Massimo e Gaetano Ferrai) chiedo- 
no aiuto per Uninvited: abbiamo 
passato la foro lettera al mago. Rin- 
graziamo per i complimenti 

Il popolino povero e sconsolato ha 
sempre sparlato e combattuto contro 
la nobiltà* ecco la bella frase con 
cui il nostro affezionato Luca Cam- 
pana conclude la sua lettera contro 


Orlandi. Peccato il resto non sm co- 
sì bello .,«* 

"Non bisogna lamentarsi del passa- 
to,ma corri prende ria per cambiare 11 
presente e migliorare il futuro" di 
Goffredo Baroncalli. in arte BRON- 
CO» (svelate la sua identità segre- 
ta h. 


VIOLENZA ; QUESTA SCONÓ- 
SCIUTA 

Cara TGM, 

vi scrivo per la terza volta e spero 
nella pubblicazione della presente 
(la speranza è l'ultima a morire. 
NDR) , Vorrei pronunciarmi anch'io 
sullo scottante argomento violenza, 
Sarà pure vero che il giocare al oom 
puter giochi violenti può esser® poco 
edificante, ma io penso che non sa- 
rà una partita ad AAARGH! o a IK* a 
rendere il mondo cosi violento* C'è 
da considerare anche die non tutti si 
tanno influenzare da un grido violen- 
to, anzi sono poche le menti malate 
che si comportano come il proprio 
eroe digitale. In America, un bambi- 
no dopo la visione dt SUPERMAN III 
si è lanciato dal balcone di casa sua, 
Giudicate voi (la madre è stata arre- 
stata par avergli lanciato addosso la 


cripfonfte, NDR) * Capisco che gio- 
care un videogioco è più Interattivo 
di vedere un film, ma il videogame 
in sé e per sé non va condannato 
perché innanzi tutto la definizione 
non è proprio reale, e anche nel film 
il parlato fa violenza, cosa che non 
accade nel computer C'è certa gen- 
te che è convinta che anche uno 
shoot'em up io violento, io dico che 
certe gente è inutile che giochi al 
computer* anche perché sotto que- 
sto punto di vista anche The Presi- 
dent is Missrng è violento solo per 
qualche immàgine 'colorata*, si fa 
per dire visto che le immagini sono 
in bianco e nero, di rosso. A questo 
punto andrebbe detto che tutti I gio- 
chi del , computer come scopo univer- 
sale hanno la distruzione dell'avver- 
sario, e k) non penso che sia proprio 
violenza questa Technocop ha fatto 
parlar molto dt sé per Ea sua violen- 
za* II gioco molto ben disegnato 
adottava forse un'èccessiva violen- 
za, si possono uccidere anche i 
bambini, penso che questo sia il 
troppo. Concludendo penso che una 
sana partita a SpeedbaLI o IK+ o TE- 
CHNOCOP e chi più ne ha più ne 
metta, non è proprio malvagia Arri- 
vederci. 

Alessandro Coro 
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PS; tarato anello voi a Maggio un re- 
ferendum come a ZZAP* ? 

PPS; parlerete del INTENDO a 16 

brt 

PPPS E vera i estsienza di un PC 
stereo a 16 Canali e 5012 cobfs? 

Nel suo modo assai contorto di 
spiegarsi, Ai&ssandro espone fa 
sua opinione sui viéeogiochì violen- 
ti. fa quale, però mi pare in certi 
punti contraddittoria e approssimati- 
va Per il discorso delle im magmi 
, poco reali e dei giochi poco realistici 


non sono tanto Raccordo, fra poco 
tempo, "grazie* affo sviluppo tecno- 
logico dei giochi da sala vedremo 
veri e propri massacri » attentati si- 
mulati, come se non ce ne fossero 
già abbastanza / videogiochi sono 
anche istruttivi e aiutano a stimolare 
i riflessi (anche se ho qualche riser- 
va su questo) ma a quanto pam ulti- 
mamente il 70% dei giochi prodotti 
è di tipo violento, fo dimostrano fe 
statistiche. Spero che sia solo una 
moda 


; ■ fh 

COMMENTO FINALE 

Posta abbastanza povera questo 
mese. Avrei potuto comunque 
riempire venti pagine di polemi- 
che fra sistemi* ma non mi è sem- 
bralo il caso. Meglio poche, ma 
buone. Mi auguro cfie possiate 
trovare nuovi orizzonti da esplo- 
rare e su cui dibattere il mese 
prossimo, ma è inutile andare a 
cercare tanto lontano: guardatevi 
intorno. A presiti. 
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Metti un Mac nel tuo Amiga! 


Ecco le noti/jc che molli di voi stavano 
aspettando: ! Voi alatore Macintosh per 
Amiga è pronto, e sarà accompagnato da 
un altro validissimo prodotto in grado di 
aprire fiiulmisitc te porte della comuni- 
cazione fra il mondo Commodore e 
quello Apple nello scambio dt dati fra i 
campioni digitali di entrambe le case. 
Cominciamo dall' attesissimo emulatore 
su car Bridge della Read^xoft (quella di 
Dragoni Lair c del 64 Emulator I e 2, 
per chi si sta grattando la testa a mas- 
saggiando U mento), il versatilissimo 

AMAX. 

La nota azienda canadese ha presentalo 
questo emulatore Macintosh db mostra 
dt Novembre World of Commodore 
svoltasi a Fhiladdphia: ri tratte di un in- 
sieme di software e hardware, quest’ul- 
timo composto da unii cartridgc da inse- 
rire nella porta di espansione 
del drive esterno (l’ultimo ne] 
caso se ne possegga piu di 
uno) del l + Amiga (qualsiasi 
modello al di sotto del 2500), e 
deve essere compietelo con 
['inserimento di ROM da MK 
o 1 28 K del Macintosh (o 
EPROM in cui è stato trasferi- 
to il contenuto di queste ul- 
ti me). 

La risoluzione grafie* è dop- 
pia, in modo da consentire 
640*400 ptxe] (piti del Macin- 
tosh in versione 'originate' 1 ) a 
lutti i possessori di monitor ad 
alte persistenza 0 di un acces 
sono ‘fìicfcer fi* cC (oltre che a 
coloro che non possiedono né 
l’uno né l'altro ma vogliono 
rovinarsi la visi*), c 640*200 
per unti coloro che odiano la 
grafica ' in ter) acciai a' c pos- 
seggono un monitor normale c 
peggio, con possibilità di 
scroìlmg del video per li vL 
suah /./azione de IL arca non visìbile. 

Per i più curiosi, ricordiamo che Tare* 
di schermo del Macintosh è di 568*352 
pixel in menocro malico (lo schermo in- 
corporato in un Mac è a fosfori bianchi). 


Sarà possibile, con ÀMAX t neutre in 
verse un colore per lo sfondo fra quelli 
disponibili su Amiga, 

Il problema della compatibilità delle me- 
morie di mass* fi possessori di ÀJodm o 
Magic Sack per ST ne sanno qualcosa), 
causato do] fatto che il drive dell' Amiga 
non t in grado, come quello del Mac, di 
variare b sua velocità di lethira/scriLturu 
col vari lire del numero di tracce a cui ac- 
cede, è stalo risolto con una speciale 
operazione che permette di §criv ere/l fig- 
gere su un dischetto da 3,5" formattato 
da un Macintosh -soiamen le 272K di di- 
ti, Tramite ima hfifit^Kurfùia) da cari 
core «sul Mat." sarà pero bossi bile trasfe- 
rire un intero di&chc^p Macintosh con 
tre passaggi da 2?2K *, 

La Rcodysofl al momento sta lavorando 
sulla possibilità di adattare un drive del 




Vm 


Macintosh in modo che possa lavorare 
collegato ad un’Amiga, ma non è la sola 
ditta a tentare resperimento (vedi più 
sotto le notizie sul secondo prodotto di 
’ emulazione’). 

Cosa? Ah, la compatibilità.., nella foto 


potete vedere lo scredi di presente /.ione 
dell' ultima versione del famoso prò 
gromma di grafica MacPaint delia Ciò 
ris, e possiamo assicurarvi di aver visto 
girare sull' Ami ga/Mac anche il favoloso 
Microsoft Word (col quale vengono 
scrini questi articoli su un ‘vero' Mot 
li), l'impareggiabile Excel e persino il 
programma di Desktop Publishing Page 
Maker (e come se non bastasse Ma 
cRami era persino più veloce che non sul 
vero Macintosh, grazie ai chip cusinm 
delT Amiga). 

Infine il prezza: se acquistate ti prodotto 
dalla Reidysofl (il cui indirizzo è PO', 
Box 1222 Lewmon, NY 14092 
USA, TcL 416 731-4175 per U sede 
americana) lo pagherete circa 150 dol- 
lari... 

Ma passiamo %\ secondo prodotto, an* 
eh ‘esso realizzato da una casa 
che malti utenti ‘seri' di 
Amiga conosceranno: la Cen 
trai Cossi Software (424 Vi 
su Ave. Golden CO 80401 - 
USA. Tel 303-526 1030). 
madre del celeberrimo DOS 
2 DOS (usato spesso dalla 
nostra redazione italiana per 
trasferiTc i file scritti su Ami- 
ga in formalo MS-DOS o ST 
e viceversa). 

La Central Coast Software, 
dicevo, ha quasi ultimato 
MAC -2 DOS che pendette, 
se ut ili zzato con un drive 
esterno Macintosh, di ir aste 
tire files ira i due computer. Il 
software infatti è accompa- 
gnato da un cavo di adatta- 
mento j>cr il collegamento del 
drive alt ‘Amiga, ed avrà pro- 
babilmente un prezzo di 295 
dollari se compreso di drive 
Macintosh è di 89.95 dollari 
in versione senza drive, 

Per il momento fr tutto sol freme degli 
emulatori Mac per Amiga; vi diremo 
qualcosa appena avremo altre noli /jc 
( magari di importazioni ufficiali). 


Intanto Cominciate a sognare.. 
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E’ ARRIVATO STACY!!! 

L’ST portatile è una realtà 
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▲ CW sopra tf nuovo S Tacy: 
notato la traditati al pos to dal 
mouse e il display LCD,.. 

Il nostro invialo db sUn d Ami dell ' ul- 
timo CcBJT'89 (la famosa fiera dclFim 
formatici tedesca) è riuscì io « vedere e 
fotografare la umo aitesa versione por- 
tatile delFST, che è siala presentata (co- 
me avevamo preannunci a lo in una newa 
di molti numeri fa) coi soprannome di 
v$Tacy\ Stesso microprocessore del fra 
idlo 'da tavolo' — un 6SOOO a 8 Mhz 
— il neonato b dotato di un accumulalo 
re esterno per Fa li menta/ ione e di un di- 
splay a cristalli liquidi che dovrebbe so 
stilli ire il monitor ad alta risoluzione che 
potrà essere ripiegalo sulla tastiera dan 
do così a] tutto Eìi classica forma 'a vali 
geu a' dei laptop. 

Molli si staranno chiedendo se il pannel- 
lo LCD potrà davvero sostituire effica- 
cemente l'ottimo monitor monocroma 
Lieo delFST: la sua n soluzione grafica È 
di 640x400 pixel. con lo sfondo di colo- 
re verde e il lesto in nero — - non aspetta 
levi una perfetta riproduzione del moni 
lor da tavolo, dato che (almeno nel tuo 
dello provato) la qualità del display non 
era grandiosa e si verificavano dei 'pic- 
coli incon venienti 1 come la sparizione 
del puntatore quando il mouse veniva 
spostato troppo rapidamente. 

A proposito dj mouse, come anche in 
questo caso avevamo annunciato, la 
Atari ha ovvialo al problema della sco- 
modità con una tiackbalL ovvero il clas- 




sico 'mouse capovolto 
incassato su un lato 
della tastiera, più preci- 
samente sul tastìcrmo 
numerico. 

La memoria di questo 
gioiellino portatile à di 

1 Mbyte e la memoria 
di massa odia versione 
base è fornita da un dri- 
ve doppia faccia — se 
poi siete esigenti potete 
optare per la versione a 

2 Mbyte con Hard Disk 

da 20 Mbyte (i prezzi 
annunciati erano in 
inarchi, con un valore 
equivalente a 

L, 2.500.000 circa per il 
modello base c un po' 
più di 3.500.000 lire 
per la versione 'mas- 
siccia' — come direbbe il mio amico 
AJ> 

Ah. dimenticavo: il "mostrici aito lo' non 
fe il massimo della leggerezza, dato che 
pesa 9 chilo grammi. 

L’Atari RISC...hiaconla 
Acoro 

All'estero le società fanno presto a Fon 
dersì, sciogliersi e amalgamarsi: in que- 
sto periodo — sono voci di corridoio — 
sembra che la Alari Stia per rilevare le 
vendite del F Archimedea dalla Acoro, 
Sebbene la voce sembri piuttosto fonda 
la, il direttore della Atari tedesca Alwin 
Stuntpf ha dichiarato che fino ad ora non 
ci sono stati contatti dùciti fra le due ca 
se produttrici di hardware. Questo accor 
do. se i pettegolezzi si dimostrassero 
cronaca, metterebbe in grado la famosa 
compagnia di utilizzare la potentissima 
tecnologia RISC oltre che di inserire nel 
proprio listino un computer del livello dt 
Àrchie. 


UNA 

CARTRIDGE 
PER L’ ST 


La Romantic Robot 
commercializza la sua 
Multiface a 16 -bit 

Non so perché abbiami aspettato tanto 
prima di par) or vena: questa favolosa car 
iridgc per Alari ST è stata annunci a La 
quasi un suino fa ed fc già disponibile da 
molti mesi: ma Multiface ST segue le 
orine delle già collaudale Multiface One 
c Two per lo Speetniin Sinclair e l'Am- 
Strad CPC (così come quelle delle innu 
mere voli cartridge per C64 come la 
Export o la Action Replay). 

Prodotta e distribuita dillo Romantic 
Robot inglese. la cartuccia permeile di 
'congelare' la maggior parte del softwa- 
re per ST e dt intervenire direttamente in 
memoria salvandone Finterò contenuto 
in versione compattala su disco o su 
RAM Disk, registrando solamente lo 
scteefi presente sul vìdeo in quel l isi ante 
o di formattare dischetti da 3,5"" tn sin- 
gola e doppia faccia rispetti vomente fino 
a410/ft20K 

Se abbinata all'utility Molti-Tool kit del- 
la stessa Romantic Robot, che va a tra- 
sferirsi ameni ài reamente nella RAM del- 
la coiuidgc, la Multiface consente inol- 
tre di visualizzare il contenuto della me- 
moria in cs adecima le, decimale o ASCII 
modificandolo a proprio piacimento. 

La Roma tic Robot stessa non garantisce 
il successo col 100% del software per 
ST P ma certamente con U maggior pane 
dei giochi e delle utility non dovrebbero 
esserci problemi. 

Per tutti coloro che stavano già facendo 
sogni di ricchezza ‘piratesca" l 'informa- 
zione finale; tutti i prò grammi ‘sprotet- 
ti* con la Multi Toc e hanno bisogno, per 
funzionare, che essa sia presente, Eh, eh, 
eh.-* 


ACCOPPIAMENTO... VELOCE 

In Germania è stato annuncialo un uccoppiatorc acustico capace di raggiungere la 
stupenda velocità di 2400 Band (quanto un modem di buon livello, quindi!): sari 
possibile così ottenere la flessibilità tipica di tali apparecchi (gli accoppiatori acu 
itici sì coll cg ano faci! mente alla cornetta telefonica, senza quindi problemi di prc 
se e connettori vari) msicme alla potenzi che finora era appannaggio esclusivo dei 
modem. La compagnia che dovrebbe produrre questo gioiello (dal prezzo probabi- 
le di 600 marchi tedeschi — circa 440.00(1 lire italiane) h la Dataphon. 
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UN ‘DURO’ PER 
L'AMIGA 

M Filmimeli ic un Hard Disk largalo Com- 
modore p<5t f Amigli 5001" — quesia si- 
rì sicuramente II commento di molli 
menti Amiga appena vedranno la foto di 
questa ne ws* Il nuovo accessoria si chia 
ma "A 590"* h collegabile al Bus di si- 
stema* lavora col K k ksun 1 J cd ha un* 
capacità di 20 Mbyte* 


Finalmente inni i possessori di Hard Di- 
si potranno realizzare un rapido e sicu- 
ro back -up dei loro dati senza dover im- 
pa/ /ire per cercare un ' tape- sire amer‘ 
(costosi Sistemi di back-up a nastro per 
personal computer) o andare in miseria 
«pendendo i propri soldi in centinaia di 
floppy disk, grazie a questo nuovo pro- 
dotto della Re&dysoft. 

Flashhack è una combinazione di har- 
dware e software che permeile dì colle- 
gare (tramile fustiia video -composito e 
quella seriale abbinale) T Amiga ad un 
videoregistratore in standard 
VHS o Beta e di riversare su 
videocassetta fino a ÌOD 
Mbytes di dati* Quando vorrete 
riportare su HD i vostri Ole, ba- 
sterà eseguire il processo in ver 
so*., et voilà* il gioco e fritto! 
Cosa volete di più dalla vita? 
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Per ottenere una ragione volili hna velo- 
cità dì ucocAso al disco la periferica è 
dotata di un chip DM (Dùca Memory 
Access) intento capace di fargli raggiun- 
gere ì 2.4 Mbyte a] secondo nei trasferi- 
menti di dati da e verso la memoria di 
massa. Il cabinet in cut è contenuto 
rRD, inoltre, presenta degli zoccoli 
„ vului in cui è possibile infierire dei chip 
di RAM tino « dettare 1* Amiga 500 di 
una comodissima memoria ila 2 MbytC- 
1 marno, la Spirìt Technology Corpora- 
tion di Sak Lakc City ha annunciato la 
commerci ali /-/azione di un adattinole, 
rHDA-506, che consente Ì1 collegamen- 
to dì un qualsiasi Hard Disk per MS- 
DOS c compatibili a del modello ST- 
506 all T Amiga 500 o 1000. 

Dall’Hard Disk... 
alla videocassetta! 

Forse nessuno di vai ha mai sentilo par- 
lare di quella cajtndgc per C64 che per- 
metteva di trasferire i dati di un floppy 
sul nastro di una qualsiasi videocassetta, 
apparsa in Gran Bretagna un paio di an- 
ni fa* Ebbene, se per il ‘piccolo 1 della 
Commodore |* accessorio era giunto 
troppo Lardi, non è certo il caso del Fla- 
shback per Amiga prodotto dalla Rea- 
dyaoft 


Dopo le notizie (non ancora verificate al 
100%) dei nuovi virus che si nascondo* 
no nella memoria dell 'orologio (e quindi 
non vengono cancellati neanche spe- 
gnendo la macchina) e ‘cucinano' i chip 
più delicati dopo un certo numero di 
‘boo*\ facendoli bruciare con dei 'loop 1 
infumi ecco un nuovo flagello software 
che si ispira ai più infidi virus apparsi su 
macchine come l'IBM o il Macintosh. 

Le notizie ci vengono dalla Germania e 
dal ringhi licita: si tratta di un virus che, 
anziché installarsi sul bootblock come 
tutti gli altri, si innesta sul primo file 
eseguibile presente nella startup-sequ en- 
ee del disco. 

f inora sappiamo che il suo Affetta sta 
nel cambiare il nome della prima fine- 
stra aperta sostituendolo col suo (IRQ 
VIRUS) e che si trasmette in tutti i di- 
schi successivamente inseriti nd drive 
ondando ad 'infettare 1 le rispettive star- 
tup-sequcnce* Inoltre sembra che il si- 
stema vada in tilt se l'Amiga è dotato di 
kickstart 1*3, e che — data la sua naturo 
— HRQ Virus si trasmetta facilmente 
prelevando Files da banche dati. 

! inora l'unico programma in grado di 
intercettare questo nuovo virus è la ver 
siane 1.3 dì VìrusX di Steve Tibbet, 
mentre l'uuhty di Pubblico Dominio co- 
nosciuta come K.V (Kilt Virus) riesce 
esclusivamente ad individuarlo. 


Volete un consiglio? Comprate software 
originale... 

NOVITÀ’ NELLA GRAFICA 

Si parli molta, in Gèrmanii-fe speriamo 
presto in Italia), di due grosse novità per 
re ali/ /azioni grafiche sull ’ Amiga* 

Il primo fe un pacchetto presentala dalla 
Commodoro stessa col nome di 'Video - 
box'* dal costa di 1600 marchi tedeschi 
fpoco più di un milione di lire) conte- 
nerne uft'imcrTaccii Gcnluck (per mix* 
re la grafica deirAmiga con segnali vf 
dea provenienti da una TV, un VCR o un 
al no comptttcr k un' interfaccia per la dii 
gjtali//jiziori« di immagmi a colori e la 
conscguente memori z/a/.kme e visualiz- 
zazione (si m -neh ingegno in questione di 
chiama Diamond ed £ dotato di un suo 
software), i cavi necessari per tutti i col- 
legamenti, e — dulcis in fundo — tre 
pacchetti software per la gestione dì im- 
magini video: Titlcs. per creare titoli e 
scritte da sovrapporre stile immagini vi- 
deo; Quick Silver, per realizzare anima- 
zioni: Eflects, che come dice il nome 
consente di eie are effetti speciali come 
dissolvenze, sosti tu/ioni, etc. 

La seconda novità, di cui non sappiamo 
né la dati di uscita né i\ prezzo, è una 
scheda grafica che consente dì avere 256 
colori ed una risoluzione di 1024x1024 
pixel gestibile dal nuovo Kickstart 1*4 
(quest' ultimo annunciato per i primi del 
1990). Vedo i sorrisi soddisfalli dì molli 
appassionati di computer graphics*.. 


Dì tutto un po' 

PROGRAMMARE... IN TASCA 

Il *PB 2000 C ó il nuovo Pialo nella (nume- 
rosa) Itumqlia dei tascabili Casio: te carane- 
ristiche innovative di questo calcdalore da 
tasca è la possfoilifà d« realizzare, con l'au- 
silio dì ROM Card dalla dimensioni r idoli esi- 
me, programmi in C e in Pascal — quasi 'tó* 
lima in particolare contiene un compilatore 
mollo simile al favoloso Turbo Pascal della 
Borland La prima versione ad apparire sul 
mercato dovrebbe essere quella in C, pro- 
babilmente pronta per quasi a -estate, con un 
prezzo che si aggira sulle 350.000 lire — 
dopo l'auiti n no seguirà la versione Pascal 

CHIP IN RAY-TRÀCING 

I giapponesi sono davvero pieni di risorse 
aspettatevi presto dalla Toshiba un circuito 
integrato per il calcolo veloce nella genera- 
zione di eHelh m Raytracrng generazione di 
slem, superfra e sorgenti luminose À qual- 
che mese dalla realizzazione del modello 
definitivo, il Chip dovrebbe arrivare anche in 
Europa cominciate ad immaginare gli svi- 
luppi nella computer graphics 
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Il futuro 



16 -bit 


Questo mese le nostre anticipazioni straripavano più del solito: abbiamo cercato 
di presentarne il più possibile, strutturate in vari modi: godetevi le immagini c 
le descrizioni di ciò che apparirà sui vostri monitor nei mesi a venire... e non 

pensiate che sia finita qui! 


MOSTRI 

&C0 


La Ocean ha vinto a sorpresa 
la corsa ai dirmi di Nightbreed 


OCCASIONE 

MANCATA 

La US Gold era la previ- 
sta vincitrice dei diritti, 
dopo le lunghe discussio- 
ni fatte, ma chiaramente 
la Ocean — che di recen- 
te si è fatta notare per 1 
suoi giochi busti su film 
— ha offerto di più. In 
danaro od In esperien- 
za. Gary Brace y della 
Qcean fa notare come M la 
nostra serie di prodotti 
basati su film... penso 
che abbiamo la maggiore 
esperienza in questo 
campo fra tutte le ditte 
di software”. 



— a naturalmente è già aE la- 
voro per produrre la licènza 
da film chè dovrebbe spopo- 
lare it prossimo Natale, come 
è già successo per RoboCop 
e Plafloon. 

I programmatori di questa av- 
ventura dmamìca a muhican- 
camento dovrebbero essere 
quelli della Impact Software, 
di cui recensiremo sul prossi- 
mo numero Run The Cauri- 
ilei. 

II film . di cui sono iniziale da 
poco le riprese, è basato sul- 
la storia horror di Olive Barker 
CabaL "Non si tratta proprio 


di un film horror* dice però 
Gary Bracar della Ocean, 
"cercheranno di non farlo vie- 
tare ai minori di 18 anni. SI 
tratta più di un film di mostri, 
E sono sol o mostri, non bel- 
ve sanguinarie.,, ci saranno 
piu mostri qui che in un qual- 
siasi altro film \* 

Barker sta lavorando perso- 
nalmente alla sceneggiatura 
ed alla regia del film, il primo 
dopo le fatiche di Hellraiser. 
Visto che la Ocean ha libero 
accesso ai set, f programma- 
tori dovrebbero riuscire a cat- 
turare molto dell'atmosfera 
della pellicola. 

Dice Bracey "Abbiamo la 
massima collaborazione dal- 
la gente degli studi: starno là 
praticamente ogni settimana, 
possiamo accedere alle sce- 
neggiature." 

Da parie loro, i produttori — 
e particolarmente gli esperti 
di effetti speciali della Image 
Animation — hanno "un input 
diretto sul gioco", e stanno 
aiutando nella creazione del- 
la trama. 


ARGOMENTI,*, 

TOMBALI 

La Ocean potrà anche 
descrivere il flint come 
un noit'horror, ma per 
le Pedersen Systems 
americana c*è un solo 
modo per affrontare le 
cose — direttamente 
dalla tomba. 

Per il loro nuovo gioco 
Zombles: Undcad or 
Alive (PC e Apple E), 
hanno messo insieme 
"Il massimo horror ar- 
cade'*, "scene horror 
molto realistiche" e — 
questo è LI massimo — 
"effetti sonori reali". 

Rabbrividite con il pri- 
mo "gioco horror in 
3D" dal la Pedersen 
Systems, tra breve dal 
vostro becchino prefe- 
rito. 


MICROPROSE ALLA RISCOSSA 


Microsoccer, lo splendida si- 
muJazione calcistica della 
Sensi bla Software è stata 
convertila per i 16-bii dalla 
Electronic Pencil Company e 
promette di essere bello come 
la sua versione per 64 
Il gK>co è una delle più com- 
plete simulazioni calcistiche in 
commercio e comprende sci- 
volate, tiri d'effetto, rovesciate 
ed anche cambiamenti atmo- 
sferici. 

L'uscita del gioco era prevista 
1684 TGM 1X009:05-89 
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per la fine del mese scorso 
(Aprile) e potrebbe essere net 
negozi nel momento in qui 
state leggendo questo arti- 
colo, 

Xenophobe segna invece 
una svolta nella storia della 
Micropfose; infatti, per mezzo 
di questo titolo, la noia casa 
di software, specializata in si- 
mulazione di ogni genere, sta 
per rilasciare la sua prima 
conversione da Coin-op, 
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Uilìma V raggiunge anche gli se he fini deli' Amiga: come sarà? 


Xeiìophobe è un gioco della 
Bally (quella dì Rampage, par 
intenderci) per uno, due o tre 
giocalo ri ambientato in una 
stazione spaziale infestata da 
alieni che i nostri eroi hanno il 
compilo di sterminare, 

Stuart Bell della Microprose 
ha detto che nella conversio- 
ne si carcera di inserire tutta 
la gtocabilìtà dell' originale ma 
il numero di giocatori verrà di- 
minuito da tre a due. 

Dovrebbe essere rilasiata m 
uesti giorni la versione SI di 
irborne Ranger, la nota si- 
mulazione di guerra che otten- 
ne un certo successo nelle 
sue versioni a S-brt. 

Stando a quello che ci è stato 
detto dalla Microprose la ver- 
sione ST oltre ad avere una 
miglior grafica, ed una mag- 
giore velocità dovrebbe offrire 
un eccezionale giocabilità. 
Sotlo l'etichetta Origin stanno 
inoltre per uscire Ultima V per 
ST e Times of Loro per Ami- 
ga. Il primo l itolo non è altro 
che il quinto capitolo della se- 
ne degli Ultima ed è sottotito- 
lato Wairtors of Destinyt pare 
che il programma renderà 
possibile l’uso dei personaggi 
da voi creati in Ultima IV in 
questa nuova e fantastica ver- 
sione. 

ir secondo è un misto tra un 
arcade-adveniure e un gioco 


buio a RED STORM RtSfNG, 
F-19 STEALTH F1GHTER e 
PIPATESI, spiega che la 
maggiore sfida posta ai tecni- 
ci programmatori è l'accura- 
tezza dei movimenti su terreni 
irregolari. 

Hendrick è infatti noto nel 
campo del software di gioco 
per (a sua continua ricerca di 
precisione e realismo nelle si- 
mulazioni Egli ha infatti affer- 
mato che questo nuovo pro- 
dotto ispirato alla simulazione 
dell'M-t Abrams riceverà 
un'attenzione ancora più pro- 
fonda per i dettagli. 

"Fino ad ora non ho visto nes- 
sun videogioco che abbia sa- 
puto presentare la guida e l'u- 
tilizzo bellico di un carro ar- 
mato come veramente essa si 


possiamo inserire nel gioco," 
ci ha spiegato. "E 1 un periodo 
davvero entusiasmante per 
noi, perché e adesso che il 
gioco comincia davvero a 
prendere forma E’ destinato 
sicuramente a premiare la 
lunga attesa che sta prece- 
dendo la pubblicazione. " 

La simulazione supporterà le 
schede grafiche VGA/MGGA, 
EGA e OCA oltre a quella 
Hercules, e sarà possibile in- 
stallarla su hard disk attraver- 
so una particolare routine di 
protezione. Sarà necessaria 
una RAM di almeno 384K e 
l’uso opzionale del joystick. 

GUNSHIP - Amiga 
L’Associazione dei Produttori 
di Software ha recentemente 
premiato la famosa simulazio 


PREVIEW 


sercito degli Siati Uniti il veli- 
volo è dotato di armi poteri ■ 
tissime ed è possibile, per il 
giocatore, selezionare il livel- 
lo di difficoltà e di realismo. ol- 
tre ad una missione partico- 
lare fra quelle disponibili Si 
può avanzare nel gioco gua- 
dagnandosi medaglie e pro- 
mozioni e avanzando cosi 
nella carriera miliare. 

Già disponibile da tempo per 
il Commodore 64, l 'Atari ST e 
tutti i PC MS-DOS, GUN 
SHIP ha raggiunto un grosso 
volume di vendite in tulle le 
versioni, ed è anche per que 
sto che la MicroProse ha vo- 
luto pensare anche agli utenti 
Amiga, assicurando la pub- 
blicazione di una versione 
entro la prima metà del 1989 
UMSU 

Dopo i recenti annunci di 
acquisizione dei diritti sulla 
pubblicazione di UMS 11 da 
arte di un'altra software 
ouse, la MicroProse è lieta 
di annunciare che è in pos* 
sesso delia licenza di produ- 
zione su tutto il territorio 
mondiale. 

La simulazione, che porterà il 
nome di UMS II: Nat lori» ai i 
War, è in fase di sviluppo da ; 
parte di un team di program- 
matori della Intergalactic De- 
veiopment Ine., con a capo 
Ezra Sidro ri, autore delTUMS 



Una nuova apparizione dì Aìrborne Ranger; questa volta ST 



Àncora un gioco di ruoto: Times 01 Lore per Amiga 


di ruoto con 12000 locazioni 
da esplorare; rispetto alla ver- 
sione ST, uscita precedente- 
mente il gioco dovrebbe avere 
miglor grafica e sonoro. 

Altri titoli annunciati sono: 

MI TANK SlMULATiON - PC 
E' già più di un anno che gli 
sforzi di una validissima squa- 
dra di programmatori della Mi- 
croProse sono dedicati alla 
realizzazione dì questa simu- 
lazione, dedicata ad un mez- 
zo corazzato dell'Esercito de- 
ll Stati Uniti che ancora non 
a un nome ufficiale. 

Il progettista Arnold Hendrick, 
già famoso per il suo contri- 


presenta nella realtà La no- 
stra simulazione sarà quindi 
la prima a riuscirci Stiamo uti- 
lizzando informazioni autenti- 
che dai manuali dell'Esercito - 
l'M-l Tank Operatori ManuaL 
il Tank PfatOOn Commander’s 
Manual e il Tank Gunnery Ma- 
nuatt - perché la nostra inten- 
zione è di rendere la simula- 
zione qualitativamente per- 
fetta. Dato che al completa- 
mento del gioco mancano di- 
versi mesi* Hendrick non con- 
cede volentieri notizie sui 
particolari. "Siamo ancora nel- 
la fase in cui si cerca di imma- 
ginare quante splendide cose 


ne di elicottero da combatti- 
mento GUNSHìP col certifica- 
to di Platino per le vendite 
raggiunte, riconoscimento 
che il gioco ha ottenuto grazie 
alle offre 250.000 copie ven 
dute solo negli USA, 
GUNSHIP è il terzo titolo de! 
la MicroProse ad ottenere un 
simile "bollino di qualità", do- 
po F-15 STRIKE EAGLE e 
SILENI SERVICE. 

Creato da Arnold Hendrick e 
Andy Hollis, GUNSHIP mette 
Il giocatore ai comandi di uno 
degli elicotteri da combatti- 
mento più avanzati del mon- 
do, I AH-64A Apache dell'E- 


originale, Coliaborerà con la 
Intergatactic anche Ed Bever, 
precedentemente a capo del- 
la squadra di programmatori 
della MicroProse nella realiz- 
zazione di Gunship e Dottore 
in Storia aU'Università di Prin- 
cetown. e sarà responsabile 
per fa ricerca e per la prepa 
razione delle tattiche di com- 
battimento e delle routine di 
Intelligenza Artificiale- insie- 
me ad Ezra. 

UMS II: Nations at War sarà 
disponibile in Agosto per 
Amiga, Atari ST, Appiè II GS t 
Apple Macintosh, IBM PC e 
compatibili. 
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PROCEDIAMO 
CON ORDINI 

ACTIVISION 

L*Actì Vision continua ad aceti ap par e 
le icertze di lutto dò che riguarda gli 
acchiappatane mi, © dopo The 
Reai Ghostbusters si è assicurala la 
licenza di Ghosibuslers 2. 

I prodoti i di più prossima usata sono 
La versione Amiga di SDÌ e la con- 
versione di Time Scanner di cui l'A* 
division sia facendo pubblicità nelle 
confezioni dei suoi altri predoni ed in 
televisione (per non larvi stare gior- 
no e notte davanti alta vostra IV 
preciso eòe è solo in Inghilterra) 
Procede anche la conversione di 
Attered Beast della Sega ma pur- 
troppo dalle loto che ho visto non 
sembra molto bello (calmi, calmi, 
spero di sbagliarmi). 

Gualche pazzo ha -pensalo anche di 
convertire Power Oriti e potete spe- 
rare in una buona conversione solo 
se non avete mai visto il Coin-op 
Tra gli astri prodotti sono previsti il 
gioco di ruolo Prophecy l e la verste- 
ne pei MS-DOS del Music Siudio 
3.0, 

CINEMAWARE 

II idolo più imminente della Cinema- 
ware è Lords of Ih© flisìng Sun che 
dopo mesi di programmazione pare 
sia stato terminalo fl gioco promet- 
te di avere la stessa grafica, lo stes- 
so sonoro e la slessa profondità de- 


po di formiche ingigantite in seguilo 
ad una esplosione atomica 
fusata del gioco è prevista per Lu- 
glio o Agosto, ma onestamente pen- 
siamo di non vederlo prima di que- 
sto autunno. 

A Theml tara seguilo ratteso TV 
Sport Basketball che, se sarà ai li- 
ve Hi dì TV Sport Football, diventerà 
sicuramente la miglior simulazione 
esistente di questo sport, 

DOMARE 

Dopo il successo della trilogia di 
Star Wars la Domarti si è gettala 
sulle conversioni da coin-op ed è 
pronta per portare sui vostri monitor 
Vmdicaiors, Hard Drivin 1 , APB, 
Xybots. Dragon Spiri! Toobin 1 , e Fh 
naL Lap. 

Vindicalors lo trovale su questo 
numero. Hard Drivin' è invece un 
eoin-op quasi unico nel suo genere, 
dalo che si tratta di una simulazione 
di guida con gralica vettoriale piena. 
Visto il successo ottenuto da prò* 
grammi come Carrier Command o 
Starglider 2, Hard Drivin' ha le carte 
in regola per diventare un'ottima 
conversione 

Xybots vi vede invece in un Labirinto 
Con visuale dietro il personaggio 
principale: ricco di azione e tac- 
chetti . Xybots era un ottimo eoin-op. 
speriamo sia altrettanto bella la con- 
versione 

Dragon Spmt è uno shooTem up a 
scroflìng verticale nel quale vestite ì 
panni di un drago votante e dovete 
distruggere una serie di mostri prei- 



Ritoma gloriosamente it buon vecchio Chuck yaager A. Fi- 


gli alte prodotti della Cinemaware, fi- 
nora abbiamo visto qualche demo 
giocatile e non ci sembra iniettore ai 
precedami prodotti — af più presto la 
recensione 

Se il revival cinematografico di Rfr 
cket Ranger non vi e bastaio, Them! 
è invece uno Spm-oft basalo su un 
film di lantasdenza degli anni '50, 
pr aragonesi© del film erano un gmp- 


storioi che vi si faranno incontro du- 
rante ri vostro viaggio. 

Final Lap sarebbe poco piu dr un 
Rote Posti ion con macchine digitaliz- 
zate se non fosse perché offre la 
possfoitòà é giocare suo in 4 con- 
temporaneamente su 4 consci© di- 
verse 

Le versioni Amiga ©d 5T dovrebbero 
contenere nella conlezione un appa- 
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recchte Hardware che consente lu- 
nione di due computer per mantene- 
re il feeling del Gom op. 

Toobin' è uno dei più nuovi © diver- 
tenti coin-op Atan e vi vede sdraiati 
su una camera ad aria (pneumatico 
è b stesso; NdD) trascinati dalla 
corrente 

fl percorso è pieno di traboccarti e 
nemici che potete uccidere laccan- 
do dei© talune che trovate in acqua 


Abrams Battìo Tank, eh© dovrèbbe 
essere disponibile fra non molto 
per lutti ì PC MS-DOS. comprende 
otto missioni tra cui una coniro 
mezzi militari sovietici e persino 
on'ambientazione omaggio nella 
Seconda Guerra Mondiale nella 
quale larsi le ossa . , cosà votele di 
piu? 

CHUCK YEAGER f S ADVANCED 
FUGHI TRA INE R - PC 



Questa l'avevamo consertata: Sanguts delia Mìrrorsoft, 


(ne parlammo su TGM tanto, tamo 
lampo la . vi ricordate?). 

Infine, continua anche la serie degli 
007 con Uoensed To Ki. 


ELECTRONIC ARTS 
ABRAMS BAULE TAMC 
Sarà questa software house a far 
concorrenza in fatto di carri armati ai 
nostri amici della Micro Prose è infat- 
ti annunciata la pubblicazione di 
Abrams Balli© Tank, un simulatene 
di mezzo corazzalo ultramoderno 
con ambientazione futurìstica (fa Ter- 
za Guerra Mondiale 1 ), 

Il gioco utilizza una visione prospetti- 
ca dagl occhi del giocai ore/p*i a, e 
sono disponibili apparecchiature so- 
fisticale come fa visone Termica 1 1 per 
La guida notturna <*f armi altamente 
tecnotogidì© 


SÌ tratta naturai mente di una verso- 
ne potenziata' del famoso simulato- 
re apparso a suo tempo sul C64 © 
suite stesso PC — nuovi territori ed 


aeroporti, la voce originalo di Chu- 
ck stesso pronto a darvi consigli o 
mandarvi ai diavolo par fa vostra 
imprepamzion©, © persino un mag- 
gior numero di velivoli (18 in tutto!), 
F stala persino aggiunta una se- 
zione di vote in formazione © qual- 
che percorso aer eo in più. 

La simulazione può essere anche 
ottenuta com u ni can do il numero di 
serie tteforigteaie (Ma poma ver* 
sten© in vostro possesso alla Ele- 
ctronic Arts (come? la vostra è pira- 
tata? ©hh.J © pagando una modi- 
ca somma per f'upgrad© (circa la 
metà del coste totale) — per chi vo- 
lesse maggiori deluddazbnL ì Sor- 
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PREVIEW 


vi m denti della software house in 
Inghilterra ha ri seguente numero to- 
temico: {0753} 49442. 
te schede grafiche utiliza!» sono 
tutte quelle piu diti use, comprese 
quindi Hercules. VGA e Tandy. 

ELITE 

Manca pochissimo all uscita del su- 
per atteso Ghosts'n'Gobtms che ver- 
rà seguilo a ruota da Paperboy 
mentre dovrebbe essere già uscito 
Wanderer3D, 

Dalle foto che abbiamo vislo Gho- 
sts'n’Goblms non sembrava manie 
male (anche se tf demo cl ha tallo 
fare brutti pensieri} e se la conver- 
sione è ai livelli di Buggy Boy, Ikan 
Warriors o Space H arder potrebbe 
tenervi incottalo al monitor del vostro 
computer per mesi e mesi, 

HEWSON 

Dopo l'uscita di Cybernoid 2 l'unico 
prodotto a 16-bit in programma è 
The Premier Colteci ion, una raccolta 
per SI ed Amiga contenente, oltre il 
tavoioso Nebulus, Netharworld, 
Zyrvaps ed Exolon (quest’ultimo ap- 
parirà in versione Amiga solo in que- 
sta compilation). 

IMAGE WORKS 

% 

Anche la Image Works pare non ab- 
bia intenzione di stare con le m ini in 
mano; infarti oltre a Crmetown De- 
pjhs. Paliadin e Terramum di cui ab- 
biamo già parlato net numero passa- 
to ha in programma di far uscire un 
altro terzetto di giochi mollo intera- 


Bros che nella sua versione per 
Amiga girerà in modo HÀM + ovvero 
con lutti 1 4096 odori della macchi- 
na, contenporaneamente sullo 
schermo 

Attesissimo è anche tl nuovo titolo 
dei Bitmap Brothers, e dovrebbe 
trattar si del seguito del belle imo Xe- 
non che li lanciò circa un anno fa; 


La storia che precede il gioco è tipi- 
ca: dopo la morte dell'Imperatore 
Galatuco i Fuorilegge del Confine 
mirano alla ribellione e riescono ad 
impadronirsi di otto importanti colo- 
nie spaziali il Sistema Stellare è in 
pericolo se le Jpro richieste non ver- 
ranno soddisfatte. Adesso tocca a 
voi— 



II primo lavoro dalla Impressione arriva su Amiga: Raider 


da allora hanno prodotto l'ottimo 
Spee&aU e non a sono dubbi, co- 
noscendo i Bitmap, die questo nuo- 
vo Shoot'em up sarà un capolavoro 
dr programmazione 
Abbiamo ricevuto notizia anche di 
un altro gioco di cut possiamo mo- 
strarvi te loto per ST: si chiama San- 
gue, ma non chiedeteci che cosà ... 
anche se non vediamo l’ora di sco- 



Potrete arricchirvi ma costerà fatica ; in Bbod Money.,. 

pròto! 


santi 

Si primo é i! nuovo irtoto delta coppia 
Tony Crowthef e David Bishop. e si 
tratta di uno shoot'em up a scrotfing 
orizzontate per uno 0 due giocatori 
chiamato Phobia che si svolge su 
15 livelli di ambientazione macabra, 
E anche in programma ODI, un 
platform game in strie Super Mano 


IMFRESSiOrtS 

RAIDER - Amiga 

Da questa nuova casa di software 
abbiamo ricevuto un paio di foto e la 
notizia di un videogame che sta pei 
apparire sotto la bro etichetta nella 
versione Amiga, 


In Raider dovrete appunto salvare 
un intero Sistema Solare votando 
attraverso quattro pianeti, disirug 
ggndone te relative torri prima del 
l'apparizione di un nucleo radioatti- 
vo - potrete cosi raccogliere que- 
sfuKimo e dirigervi verso il pianeta 
successivo. Una volta ramiti tulli t 
quattro i nuclei vi ritroverete nella 
centrate nucleare stessa con un 
tempo limite a disposizione per rag 
giungerne i cuore e sistemare al to- 
ro posto i quattro nuclei. 

I 40 livelli più uno extra, gli otto pia- 
neti ed alcune particolarità come il 
Modo Gravitazionale e quello Gravi- 
fazionate Inverso dovrebbero assi- 
curare un buon successo al gioco 
Certo, la foto che i nostri amici della 
Impressions ci hanno Inviato non 


Ancora un’immagine di Sanguis della lmageworks/Mirror$oft 


promette molto., ma stando a quello 
che dicono R&tdets dovrebbe as so- 
migliare a vecchi successi come 
T brusi eOids. 

PS Y GNOSI S 

Dovrebbe essere finalmente termi- 
nato 1 attesissimo Aq un ventura che 
dovrebbe riportare aia ribalta la ca- 
sa francese dopo gli bsticessi di 
C api am Fìzz e Ballisti* 

In casa Psygnosis La vera novità e 
rappesentata da Biood Money, il 
nuovo gioco di David Jones, l'auto- 
re di Menate 

Il gioco è uno Shool em up a scml- 
lìng orizzontate in stile Side Arma, 
dove i nostri eroi devono collezio- 
nare soldi uccidendo tutti gii altero 
presenti sulla loro strada. 

Il gioco sarà composte da 4 livelli di 
grafica incredibile e ben 400 maga- 
byte* di musica; onestamente ci 
credo poco ma spero che il gioco 
sia bello come sembra dalle foto 
(noi abbiamo giocalo con il demo 
giocatile Invtaloci dalla Psygnosis. 
e sembra carino — resta da vedere 
come sarà la versione definitiva...) 


A QUESTO PUNTO 
DOVREBBERO SEGUIRE 
SALI S CURVE, SIERRA 
ON LENE Ine., 
TELECOM SOFT, 
THALAMUS, TTNEEOFT, 
US GOLD,*, 
mi Io spazio * nostri 
dispesbione è 
terminato, per cui 
l'appuntamento è sui 
prossimo numero di 
TGM con una sede di 
Prcvìew ancora più 
sensazionali! 
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Da che computer à computer, te Ad venture hanno sem- 
pre rappresentalo ìi /aio più affascinante e oscuro dei vi* 
dea-game, e fa infocom ne è stata da sempre te più au- 
torevole rappresentante. Polo dette discordia tra i soste- 
nitori delle graphic -adventure e quelli deite text-onty r la 
casa di San Francisco à rimasta per anni ledete, fino a 
diventarne sinonimo, al cliché delle adventure testuali, 
creando alcune tra le storte più beile, coinvolgenti e drffi 
pili da Colossei Cave, agli albori dell'era persona?, ad 
oggi Per quelli che non avessero mai sentito parlare 
della Infocom ricordo che fa casa californiana ha firmato 
adventure del calibro di lork l II. iti Hollywood Htjìnx, 
Leather God&sses of Phobos t tento per citarne alcune 
(però ragazzi non si può andare avanti così, o studiate 
oppure non paria più con voi). Comunque in casa fnfo- 
com sfa avvenendo, c meglio, à già accaduto , perchè in 
redazione siamo già in possesso dei programmi, una no- 
vità che lascierà tutti perplessi à che getterà non poco 
scompiglio tra te fila degli avventurieri delle regioni Itali- 
che e di tutti i mondi conosciuti. La Infocom ha infatti da- 
to il via a tre progetti che portano ìi nome di Graphic Inte- 
ractive Fiction, Rote Playing Cronrctes , e Rote Pteying 
Game , Eh si, è proprio così, la società californiana si è 
affacciata prepotentemente sul mondo delle delle avven- 
ture grafiche, inserendo all'interno dei suoi ' capolavori 
letterari’ dei capolavori grafici 4 . Motti di voi storceranno 
H naso a questa notìzia la Infocom è testo e ba sta! ir 
oppure * te grafica limita fa fantasialtr eie, ere.,, ma 
non vi preoccupale, te Software House americana è riu- 
scita a realizzare un perfetto connubio tra testo e grafica, 
e i dischetti che ronzano da giorni nel mio drive ne sono 
te prova tangibile 



JAMES CLAVELL S 
SHOGUN™ 

Per cominciare perché non abbandoniamo quindi il 
nostro joystick funi ante c non ci lasciamo traspor- 
rare dal fascino dell' Impero del Sol levante del 
XVI secolo, nella edizione computerizzala di 
SHOGUN (si proprio quello di James Clave] 1} e ci eal tomo nei 
panni di John Blackthorne il piloto inglese dcll'Erasmus, olle prc 
se con intrighi e potere ncl- 
P esotico mondo dd G tappo 
ne Feudale ? SHOGUN de. 1 1 n 
Infocom (progetto Graphic 
Interactive Fiction) è a dir 
poco entusiasmante, le scher 
mate grafiche (che occupano 
solo la metà destra dello 
schermo) sono disegnate con 

10 stile dei pittori Giapponesi 
del XV| secolo. La scelta dei 
colorì, le rifiniture dei costu- 
mi, le scene di vita, tutto ci 
trascina inesorabilmente nel 
F amico Giappone e ci aiuta a 
vivere in modo incredibil- 
mente realistico la storia. Il 
gioco (sempre che un capola 
voto simile rientri ancora in 
questa categoria) costituisce 

11 'traìt d'union' ira James ClavclL autore tra ralenti di Ubi come 
Taì Pan e NobJc House, e Dave Lebling, che i più conosceranno 
come autore della trilogia di Zork, ma autore anche di un'altro 
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prodotto firmato Infocò m, Enchanter Cer- 
io ritrovarci su un vascello in piena tempe- 
sta. con un equipaggio di 107 uomini di 
cui solo 10 in grado di camminare, senza 
acqua c senza cibo non fc certo il massimo 
che si possa desiderare. E stabilire chi 
del l'equipaggio sia ancora in grado dì 
lavorare, passando tra i malcodoranti 
alloggi della ciurmo» piuttosto che tro- 
vare il siscma di alimentarvi e dissetar 
vi, sono cose disdice voli, ma che, tut- 
tavia, un avventuriero del vostro cali- 
bro dovrebbe riuscire a risolvere con 
disinvoltura (ma questo è solo il prolo- 
go, immaginatevi in terra Giapponese, 
una volta sbarcati, sempre che ci riu- 
sciate.,» ), Da un punto di vista tecni- 
co, lo scrulling del testo trascina con 
se anche la finestra grafica (che si ridi- 
pingerà, cambiata, una volta cambiata 
i oc azione) per lasciare spazio alle ma- 
giche parale di Clave!!. Ovviamente 
ci sono parecchie mosse da compiere in 
ogni locazione e tutte di tipico sapore Info- 
corri (chi hn orecchie per intendere inten- 


da... ), per i novizi vale a dire che il par- 
ser. di cui parleremo piu avanti, non è cer 
tamente di quelli sempliciotti verbo+og 
getto» anzi, a tal proposito, vista la difficol- 


tà insita in alcune mosse, è la Lnfocom sic 
sst che ci viene incóntro, inserendo un si- 
stema di hclp chiamato Invisiclues (vi si 


accede scrivendo Hints) che ci guida passo 
passo (sempre che uno intendi togliersi la 
soddisfazione di risolvere gli enigmi da so- 
lo! Il) attraverso i problemi da risolvere in 
ogni locazione, e un sistema di hclp 
oti-screen che. quando sbagliate un 
comando, vi suggerisce alcuni co- 
mandi utili (ma a volte inutili) in 
quella situazione. Assistenza totale 
dunque su] cosa fare c su «ime farlo 
(mi auguro che nessuno dì Voi gio 
chcrà in questo modo Hi) per questo 
SHOGUN la cui confezione, perfetta- 
mente 'fnfocomiana' contiene una 
splendida mappa dei mondi conosci u 
ti utilissima per tutu i movimenti e vi 
voglio proprio vedere ad arrivare a 
terra senza quella! Il), tn totale SHO- 
GUN è un pìccolo capolavoro lettera 
no- informa tiro che garantisce giorni 
di in cedibile c appassionante avven- 
tura. 

Globale 95% 



ZORK ZERO™ 

Se vi siete bagnati a soffi 
cicnza e il Karakiri non è il 
vostro Lspon preferito, allora vi invito a cena 
nel castella di Lord Dimwù Ralhead thè 
Excessìve, (nome appropriatissimo visto 
che ci sono qualche migliaio di invitali e la 
carne di 300 draghi per ciholH) già proprio 
mio dei Flàtheod del GUE (Greai Under- 
ground Empire per i novizi) della saga di 
Zork, ma non nell'episodio IV bensì in 
quello zero! ZORK ZERO The Revenge of 
Mcgahoz (fc il titolo completo) rappresenta 
il secondo lavoro, ma il primo m ordine di 
tempo, dd progetto Guphic Interactive Fi- 
ction* che Vi porterà alla scoperta, altra ver 


so più di 200 locazioni, 
delle orìgini del GUE. 

Sviluppato, con l'umori- 
smo che lo contraddistin- 
gue, da Steve Meretzy 
( Le a thè r Goddesses of 
Pboboi, thè Hitchìker's 
Guide lo thè Galaxy) e la 
grafica di Jones Shook, 

ZORK ZERO vi guiderà 
attraverso ogni angolo 
più remolo de 11' impero, 
dai ghiacciai delle Cray 
Mountain*, alle placide 
rive del lago Raibeads. 
fmo alla desolata Pubi io 
VaJjey, non primi però di 
di avere incontrato il 
giullare di corte che Vi proporrà micchi, in- 
dovinelli e barzellette (per chi ne afferrerà il 

senso «neh c ri- 
dicole!!!), Gra^ 
zìe alla sua com- 
ponente grafica, 
ZORK ZERO 
metterà tutti gli 
’Zorkerv’ in gra - 
do dì giocare e 
vedere Doublé 
Fumee!, e di 
scoprire le origi 
ni della bianca 
casa in cui co- 
mincia Zork l. 
Da ciò avrete ca- 
pito che il pro- 
gramma si avva- 
le della grafica 
solo per rappre- 
sentare gli indo- 
vinelli, k mappe 
del regno, e la 


Zoikuan Enciclopedy (a 
Voi scoprire cosa vj è 
scritto), questo per evita 
re di disorientare troppo 
i giocatori, cui è implici- 
tamente dedicato il gio- 
co, dei quattro episodi 
precedetti i (compreso 
Beyond Zork) già fin 
troppo provati dal vec 
chio sistemi! ZORK 
ZERO implementa, co- 
me SHOGUN, la versio- 
ne 6. 8 del "Adventure 
Interpreta 1 nella quale è 
inserito il nuovo parsa- 
più completo (cosi affer 
ma la Casa produttrice) 
de* precedenti, chi ha presente i comandi 
de! tipo "bum all the books cxcept for thè 
reti onc“ di Zork sappia solo che in questa 
versione, il parser, riconosce l' oggetto dd 
discorso anche trami le il semplice pronome 
cd è in grado di completare da solo i] co 
mando. Ciò nonost auto tempi di accesso al 
disco sono leggermente più lenti rispetto a 
quelli di SHOGUN e i tempi di attesa in 
generate più lunghi. La confezione, eccel 
lente come al solito, comprende un' incante- 
simo segreto (molto importante), un cairn 
dario con la vita tei 12 Flaihcad (valido an- 
che per il 1989) c un misterioso progetto! 
Storia e mistero dunque in questo avvin- 
cente episodio de licato a tutti i possessori 
ed estimatori della saga dì Zork (e de! WB 
1 . 2 ). 

Globale 93% 
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JOURNEY M 

Dist-oiio a parie va fido in* 
I vece per JOURNEY appar- 
tenente a ì sconcio progetto 
In foconi (Rote PUymg Cro 
mcks) r Opera mietutivi, il 
gioco, ci permette in fatti di 
guidare non uno ma un gruppo di perso 
naggi ai traverso un Dungcon Quest, La 
storia prende vita in un villaggio di una re 
gione imprec baia in un periodo paragona 
bile al tardo medioevo, il cui Consiglio, 
dopo 5 anni di continue disgrazie, raccolti 
persi, siccità c pestilenze decide di inviare 
un gruppo di personaggi attraverso lontane 
regioni fino alla Sunnsc Mountain per con 
sull are it mago che ne abita le vette. Alle 
prime avvisaglie de IT inverno però, nel u 
more della morsa del gelo, il Consiglio de 
eide di inviare una seconda spedizione ca- 
peggiai* dal carpcnùere Bergon, il mago 
locale PraxÌJt. l'irascibile fisico Eshet e 
l ag, cioè Voi, un mercante di cibo addetto 
alle provviste e alla cura del diario di viag 
gin tramite le cui cronache vivremo tutta la 
stona (il nome del personaggio lo |K>ime 
cambiare 4 Vostro piacimento). Parlile così 
da un paese ai di là delle montagne chiama 
lo Lavor alla volta delia Sunrise Mountain 
con l'inverno mcalzantc, alla disperata n 
cerca del mago Astri* e dei suoi consigli. 
Primo episodio della trilogia ’the Golden 
Age\ JOURNEY, racchiude in se le capa 
cita narrative tipiche della Infocom, con 
Tcssciì/a da Rtilc Pluying Game, per dare 
origine ad un nuovo genere il Role Playrng 
Cronìcles. Caraneristica immediata c la 
mancanza di prompi jkt V input comandi, 
lo schermo si presenta infatti diviso in tre 


finestre, quella grafica irartntc la quale ve 
dre mo scorrere un centinaio di paesaggi, 
mappe, personaggi etc, eie.,,, quella del 
testo e la finestra comandi divisa in due 
parti chiamate 'thè Party' e Individuai 
Commandb*. La prima ci permette di dare 
tutu quei comandi che riguardano il grup 
po in blocco, come procedere, combattere, 
entrare etc, eie,... la seconda invece* con 
tiene tutti i comandi riguardanti i singoli 


personaggi, comandi che ovviamente va 
riano al variare delle situazioni in modo 
coerente con il carattere del personaggio 
(per chi conosce ì R PG sono concetti faci- 
li da capire). Ogni comando è selezionabi- 
le tramile joystick, mouse o tastiera ( trami- 
le i lasti cursore o l'iniziale del comando). 
Qualche consiglio, la mappa della monta 
gna con le rune si acquista nel negozio in* 
sicmc alle vivande, un tale Minar è un otti- 
mo esploratore, costruite un zattera e attra- 
versate il fiume con decisione il resto a Voi 
miei prodi,.. La storia è avvincente c il 
programma scritto in modo impeccabile. 


non ci sono ovviamente forme di Help on 
Ime, ma esiste una se/i onc di pfg, che una 
volta terminala la partila Vi aiuta a capire, 
trami le un resoconto luogo per luogo del 
corri portamento del gruppo, dove avete 
sbagliato c cosa potevate fare per risolvere 
ìl problema m modo più brillante, ovvia- 
mente (e e "era da augurarselo!) tutto ciò si 
può escludere. Scritto da Mark Bfank, 
coautore di Xork c autore di Deadline, ed 
illustrato magnificamente da Donald 
Langcay JOURNEY sì può già conside- 
rare un pietra miliare nel modo delle 
advcnlurc RPO c merita un posto di ri- 
lievo ne] la vostra collezione. Dotato di 
una confezione ricca di una splendida 
mappa illustrata e di un cristallo di 
quarzo racchiuso in un sacchetto di vel- 
luto JOURNEY è forse il miglior gioco 
tra i Ire provati corno longevità, grafica 
abbinala u lesto e origmalilh 

Globale 98% 


Fin qut abbiamo visto due dei tre 
progetti che /a infocom ha voluto 
proporre al pubblico degli awen- 
furieri. Per quanto riguarda i Role 
Playing Game , Battìetech e Quar- 
t estati, vi rimandiamo ai prossimo 
numero di TGM. Suona avventu- 
rai (e dagli I; NdD) 
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SOLUZIONI E CONSIGLI 

ATTENZIONE! UNA SOLUZIONE PUÒ ' SERIAMENTE 
DANNEGGIARE IL VOSTRO AMORE PER LE AVVENTURE : 
consultatela quindi solo se veramente necessario e leggete 
tino al punto successivo a quello In cui siete già arrivati... 


DEJA VU 

Vi trovate davanti alla SOLUZIONE 
COMPLETA di questo gioco (se volete 
anche le mappe basta scrivere). Non 
vi resta altro che cominciare a leg- 
gere,.. 

Vi trovate in un W.G. per uomini; pren- 
dete l'Impermeabile, apritelo, prendete 
le monete. Dal portafoglio prendete la 
scheda magnetica, la banconota e la 
chiave. Prendete la pistola e uscite 
Uscite anche dall'antibagno. Siete nel 
corridoio che porta al Bar. Entrate nel 
Bar, salite I© scale, aprite ta porla, en- 
trala nell'uflicìo, aprite la scrivania, 
aprite Ila busta che avete trovato e 
prendete fa lettera, esaminatela, anno- 
tate l'indirizzo della farmacia e richiu- 
dete lutto. Usate ta chiave per aprire la 
porta ed entrate. Aprite la scrivania, 
prendete la matita e la chiave del Bar, 
esaminate il cadavere e prendete la 
chiave della Mercedes, chiudete tutto 
e uscite dalla finestra. Ora siete suda 
scala antincendio, Salite ed entrate 
dalla finestra Lasciate perderà le fiale,, 
esaminate tl cestino e prendete la si- 
ringa, “clickate* due volte \ì pulsante 
sul muro ed entrerete nell' ascensore. 
Premete il secondo pulsante a partire 
dal basso e uscite. Vi trovate ora in 
una bisca clandestina: giocate alla 
slot-machine finché non vincete e rac- 
cogliete le monete Usate ri comando 
OPERATE sulla ruota delia fortuna ed 
entrate nel passaggio, Entrate nella 
porta a destra siete nella cantina Gli 
ckando due volte sul quadretto piu in 
basso delia finestra EXITS aprile la 
porta e, dickando ancora, vi troverete 
nel Bar. Aprile la porta con la chiave 
del Bar e uscite. Se un rapinatore vi 
molesta (ora o più avaniij ditegli una 
moneta usando il comando OPERATE 
Se un gigante forzuto vi Putta a terra 
dal egli la banconota da 20 $ con lo 
stesso cornarlo Se incontrate un 
mendicante che vuole vendervi delle 
informazioni per 20$: ignoratelo e prò- 
seguite. Aprite la portiera della Merce- 
des con fa chiave ed entrate, aprite il 
cassetto che sta sulla destra e prende- 
te la foto, la mappa e la car registra- 
tori, Esaminate quest 'ultima © annota- 
te t'indirizzo. Non tentate di accendere 
la macchina o di aprire il cofano del 
motore perche saltereste in aria 1 Usci- 


te ed andate a destra: dovreste trovare 
una ragazza vestita di rosso. Se c e 
darete un bel pugno in faocia, rubatele 
la borsa e scappate a sinistra Se non 
c'è (è difficile che succeda), et tornere- 
te in seguito. Continuale verso sinistra 
fino a trovare il Taxi azzurro. Entratevi 
e dite al conducente: *1212 West End*, 
Pagale con tre monete ed uscite. En- 
trate nel I edificio f inserite la scheda 
magnetica nella fessura accanto all'a- 
scensore (sempre col comando OPE- 
RAIE) ed entrare. Usate la scheda alo 
stesso modo dentro l'ascensore Usci- 
la e vs nuove rete in un comodo appar- 
tamento dove dovete esaminare la foto 
sul caminetto ed annotare if terzo indi- 
rizzo. Ritornate nel l'ascensore, usate 
ancora la scheda e uscite dal palazzo. 
Entrate nel taxi e dite al tassista: *520 
KedzreT Pagate e uscite Sparate alla 
serratura, entrate nel bungalow, aprite 
i! tavolino, prendete la chiavetta e il 
diario: chiudete il tavolo e prendete 
l orecchmo e il pezzo di carta che vi 
sfanno sopra Esaminate il pezzo di 
carta e annoiate i numeri. Uscite dal 
bungalow, rientrate mi taxi e dite al 
tassista: "934 West Shermann". Paga- 
te e usate. Entrate nella porta e arida 
te nei corridoio a destra, aprite la porta 
con la chiavetta, entrate e, nello scaf 
tale, travate tra le altre una fiala di Bl- 
SGDIUMITS, Quando l'avrete trovata 
mettetela nella siringa e iniettate ve la 
(clìckate: fiala. OPERATE, siringa per 
caricare la siringa e siringa. OPERA- 
TE, icona SELF per iniettarvi il 81SO- 
DIUIVIITS); comincsrete a ricordare, 
prima cose inutili ai fini del gioco, poi 
indizi importanti riguardo all'assassinio 
di JOEY SIEGEL Sparate allo scheda- 
no, prendete tutti i fogli e, dallo scaffa- 
le, ire fiale di SODIUM PENTOTHAL. 
Tornate ora all’alno, salite la scala, 
sparate al vetro della porta, aprite la 
porta con la chiavetta ed entrate Apri- 
te la scrivania e la scatola di munizioni 
che vi troverete dentro, ricaricate la pi- 
stola e tenete con voi la scatola di col- 
pi, Chiudete la scrivania, aprite lo 
schedano (senza spararlo) e prendete 
i fogli. Usate dall edificio e rientrate nel 
taxi. Dite al conducente “Peona 
Street* . Pagate e uscne Se non avete 
la bo r sa della ragazza dovete andare a 
prenderla nella locazione a destra del 
Bar e seguire le indicazioni che trovate 
più sopra; se la ragazza non ce anco- 


:-l v ventura 


ra, vuol dire che siete sfortunatissimi e 
dovrete ncqm mciare da capo. Andate 
al Bar, salire le scale, entrate nell'uffi- 
cio ed entrate nella porta a sinistra 
aprite la cassatone con la combinazio- 
ne trovata sul foglietto del bungalow 
(33-24-36 compresi t trattini!!) Prende 
te la busta degli assegni, aprite la sca- 
tolina e prendete la chiave del haute 
della Mercedes, Uscite dai Bar e. co 
comando OPERATE, aprile il baule 
deirauto, togliete fa benda dalla bocca 
della signora e fatele un’iniezione di 
SODIUM PENTOTHAL (dopo aver ca- 
ricato la siringa): annotate l'Indirizzo 
che vi dira Tornate al taxi azzurro, en- 
trate e dite al conducente "626 Au- 
burn Read". Pagate, uscite, aprite la 
cassetta delle lettere e Ja busta che vi 
troverete dentro, prendete la lettera e 
chiudete tulio . Andate alla porta della 
casa (dickando sulla casa stessa) e 
usate il comando OPERATE sul bat- 
tente. Vi aprirà un maggiordomo che 
assommila a un morto vivente, dategli 
un bel cazzotlon© per non essere sbat- 
tuti fuori e salite le scale. Aprite la pri- 
ma porta a sinistra, mettete nella sirin- 
ga una fiala di SODIUM PENTOTHAL 
Entrate e iniettatela nella ragazza che 
dorme, la quale, dopo aver detto qual- 
cosa, cabra tra le braccia di Morfeo 


FISH! 

(CONSIGLI VARI) 

Per ottenere la radio case lasciale 
aperta la porla del vostro appartamen- 
to, andate al SECGND HAND SHOP e 
ricomprate il FISHTQN Vedrete la RA- 
DIO CASE davanti alla porta del vi- 
cino 

Al pub comprate del gas e offritelo a 
Salmon (BUY SNIFTER THEN GIVE 
MASK TO SALMQN) poi chiedetegli la 
sua carta per poter entrare nell ala 
chiusa deirumversità. 

Sempre al pub invitale Bream in disco- 
teca (ASK BREAM ABOUT DISCO) e 
andate al suo ingresso per tempo in- 
dossando j DARK GLASSES e te 
EAR PLUGS. A questo punto date la 
maglietta a Bream per rassicuralo ed 
entrate ne vedrete di tutti i colori 
Per rubare il GHRYSTAL comprate del 
PLANCTON a! ristorante viano al t'u Ri- 
versila e apritelo vicino ai BEAM 
I consigli per FfSH< sono genMmeme 
offerti da 

E i»a Cogodi 

Iglestas (CA) 
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AMIGA: 


* t* -Ftòbocop [L.n.p.] 

36 

Bai. Of Power 1990 [49.000] 

52 

Typhoon Thompson [L.n.p.] 

46 

Bomb Fusion [L. 25.000] 

30 

Vindicators [L.n.p.] 

42 

Chase 1L.25.000] 

44 

Voyager [L.39.000] 

40 

Hollywood Poker Pro [L.n.p.] 

47 

War tn Middle Earth [L.49.000] 32 

JUG [L.39.000] 

43 



Precious Metal [L. 4 9. 000] 

48 

PC MS DOS: 


Rampage [n.p.] 

31 

Arnhem [L.49.000] 

54 

Robocop [n.p.] 

36 

Bai. Of Power 1 990 [L.49.000] 

52 

The Deep [L.25.000] 

38 

Battlehawks 1942 [L.n.p.] 

34 

Vigilante [n.p.] 

37 

Demon's Winter [L.59.000] 

56 

Voyager [L.39.000] 

40 

Desert’s Rats [L.49.000] 

55 

Nsr In Middle Earth [L.49.000] 

32 

Nebulus [L.39.000] 

39 



Space Quest III [L.59.000] 

58 ; 

AIA RI ST: 


War In Middle Earth [L.59.000] 32 

Archìpelagos [L.69.000] 

26 

Wh. Time Stood Stili [L.39.000] 

29 

Balance Of Power 1990 [n.p.] 

52 



Butcher Hilt [L.29.000] 

28 

PC ENGINE: 


Chase [L.29.000] 

44 

Galaga ‘88 [n.p.] 

45 

Dragonscape [L.39.000] 

51 



Overlord [L.49.000] 

57 

SEGA 


Pacland [L.29.000] 

30 

Rampage [n.p.] 

31 

Precious Metal [L.n.p.] 

48 

Vigilante [n.p.] 

37 
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ARCHIPELAGOS 


LOGOTRON - per Atari ST 



j era una volta una civiltà che viveva felice 
e pacifica su una splendida catena di 
w isolotti e poteva specchiarsi tutti i giorni 
nelle acque diafane di un oceano non ancora 
corrotto dagli scarichi industriali di una società 
ad alta tecnologia come la nostra; un giorno 
però successe qualcosa di peggiore di un me- 
ro processo di inquinamento chimico delle 
acque: comparve la Cosa. 


Non era niente di materiate 
ma un condensato di ener- 
gia corrotta a tal punto da 
non risultare ulteriormente 
corruttibile, una entità invisi- 
bile che si cibava dell'enen 
già vitale altrui la contami- 
nava del suo lordume traen- 
do da essa nuova forza. La 
povera popolazione insulare 
dedita fino ad allora alle atti- 
vità più pacifiche tanto da 
non comprendere nel suo 
vocabolario il termine "guer 
ra" fu investita da Qualcosa 
che non riusciva a compren- 
dere e a cui non si potè op 
porre. Estinta la civiltà degli 
arcipelaghi e risucchiata 
ogni anima, la Cosa trovò 
luogo adatto al riposo un 
obelisco nel quale si trasferì 
con tutta la sua marcia 
energia organizzando un si- 
stema di autoconservazione 
che comprendeva il collega* 
mento delfobelisco con una 
serie di menhir disposti 
qua e là sul territorio insula 
re. La presenza di questa 
entità maligna costituiva una 
minaccia per l iniero univer 
so, fu così che si decise di 
inviare un eroe che godesse 
di caratteristiche abbastan- 
za idonee da sorprendere la 
Bestia durame il suo letargo: 
la prima caratteristica del 
soggetto, che poi sareste 
voi, venne fornita direna* 
mente dalla tecnologia. Che 
convertì la vostra materialità 
in spinto o meglio in una for- 
ma di pura energia fi vostro 
scopo sarebbe stato quello 
di sconvolgere il sistema di 


mantenimento della Bestia 
durante il suo letargo alie- 
nandole l'immissione di 
energia dai monoliti e poi in- 
fierire sull obelisco in cui era 
condensata Tenergia corrot- 




ì 


«r- 



la deila Cosa, prima che 
questa avvertisse i muta- 
menti che avvenivano nel 
campo di forze che la ali- 
mentavano, Come riuscire 
nell'intento? Neutralizzando 
ì principali generatori di 
questo flusso di forze, cioè 
le pietre sparse per il territo- 


rio. Il gioco sj presenta in 
stile The Senti nel con un 
paesaggio in treddì eh cui le 
superficie sono tutte qua- 
drettate mentre la prospetti 
va non è falsa come nel ca- 
polavoro della Firebird. eh 
cui scorreva una striscia di 
paesaggio solido con un 


punto di vista già fissato, qui 
e vera prospettiva come ci 
st aspetta da un 16 bit. L im- 
patto grafico è notevole: la 
terraferma a scacchi scevra 
di rilievi presenta una vege- 
tazione di palme mutala da- 
gli influssi negativi delta Be 
stia, le pietre di cut si è par 
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lato, alcuni tì- 
midi germogli 
© un cielo 
terso in cui è 
visibile solo 
un pianeta 
che si trova 
sempre a 
Nord, cosso- 
che potete 
farvi sempre 
ri te n mento 
per non per- 
dere il senso 
del Tori onta 
mento Come si è detto se©' 
po dei gioco è in primis di 
struggere ie pietre che ali- 
mentano la Cosa, ma que- 
ste vanno prima scovate al- 
l'interno del territorio per 
questo dovrete godere della 
Capacità, come forma di 
energia, di spostarvi all'in- 
terno di esso: questo è 
possibtie grazie a un curso- 
re che puntato su una loca- 
zione, cioè un quadrato, vi 
trasporterà direttamente alla 
locazione prescelta. Per di- 
struggere ie pietre indivi- 
duate va usata la stessa 
procedura una bella diesa- 
ta sul quadrato su cui è po- 
sto il monolito, e la roccia 
diventerà polvere. Dopo 
aver distrutto tutte le pietre, 
dovrete ritornare aH'obefisco 
e sottoporlo allo stesso trai- 



REVIEW 


ATARI ST 

Questo era uno dai giochi da cui mi aspettavo dì piu tra 
quelli annunciali nell'ultima ondata di arrivi: un po' per 
la somiglianza che avevo scorto con La Sentinella, che 
per me rimane il capolavoro assoluto della produzione 
vldeoiudlca, un po' perché mi piacciono certe atmosfe- 
re create dagli antefatti romanzati come quello d questo 
Archipelagos, Purtroppo la delusione è stata grande: Il 
gioco è piuttosto Idiota e non ha niente da spartire con il 
prodotto già citato visto che si tratta di farsi varie gita* 
ralle all'Interno degli atolli e finita l'escursione, ritrovare 
la strada percorsa per giungere dinanzi altobeflsco. Co* 
me se non bastasse, quando ricreate I ponti di collega- 
mento tra te varie Isole, cl sono quel bulbi oculari affa- 
mati di terra che Interrompono li tratto di terraferma: 
contro di essi non e'à possibilità di organizzare una stra- 
tegia offensiva bisogna tutte la volle tornare Indietro a 
tappare le fatte create dai maledetti per poi riportarsi nel 
luogo in cui si stava agendo per poi magari vedere nuo- 
vamente Il lavoro vanificato da una nuova limitazione 
territoriale ed ad un cario punto diventa un frustrante la- 
voro all'Infinito. 

GLOBALE 42% 


lamento. Esiste però una 
precisa clausola per la riu- 
scita della missione e cioè 
che i monoliti siano collegati 
all'obelisco tramite la terra- 
ferma, altrimenti sarà im- 
possibile provocarne lo 
sgretolamento, A questo si 
può comunque rimediar© 
realizzando dei ponti di col- 
legamento tra UsolOttO su 
cui si trova I pietra © quello 
su cui è posto l'obelisco, 
creando nuova terraferma: 
per questo avrete bisogno 
di un Certo quantitativo di 
energia che vi può essere 
fornita dalla demolizione 
delle pietre stesse o di altri 
elementi della fiora insulare 
A far parte di questa flora 
sono anche degli alberi iti- 
neranti che diffóndono un 
virus dopo essere sfa tt mu- 
tati dalle forze maligne: que- 
sti sono i veri soggetti da cui 
guardarsi durante il gioco. 
Per tf resto ci sono degli es 
seri sferici che "mangiano" 
il terreno interrompendo il 
collegamento tra pìelr© e 
obelisco 
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E - di nuovo guerra, quella del Vietnam, in 
casa Gremlin e visti i successi riportati 
negli ultimi tempi da giochi per guerrafon- 
dai come il grande Operation Wolf o il tie-in 
Platoon, la software house inglese ha pensato 
bene di arricchire il carnet fidando sugli ultimi 
entusiasmi non ancora sopiti di queste due pie- 
tre miliari e militari, soprattutto, del videouni- 



verso. 

Non a caso ha cercato dì ri- 
proporre due situazioni tipi- 
che già ben governate nei 
due classici e ha cercato il ti- 
pico mi* con il chiaro scopo 
di proporre varietà. Ma quan- 
do si propone varietà di strut- 
tura di gioco lutto deve esse- 
re coordinato con logica che 
in questa realizzazione della 
Gremiin sembra mancare agli 
inizi con un primo schermo 
abbastanza ridicolo oltreché 
spudorata mistificazione del 
già visitato {leggi live And Lei 
Die] per poi rifarsi con un labi- 
rinto freddi ne! fogliame del 
Vietnam e divertire ancora 
con un Op Wolf un po' con- 
tralto ma simpatico. Scopo uh 
limo del gioco è conquistare 
un promontorio, una deile 
tante cunette che i soldati 
americani tempestavano di 
proiettili durante la guerra nel 
Nam per assicurarsi precisi 
punti strategici: nei nostro ca- 
so il nome è evocativo: la 
Collina dei Macellaio. Com- 
pletate le tre fasi di gioco a 
cui sì accennava poco fa, po- 
trete arrogarvene il possesso 
e ripetervi dopo b scontro vit- 
torioso "io c ero*. Arrivare a 
poter pronunciare questa fra- 
se che. a mio avviso, sopra- 
vanza per capacità di sintesi 
qualsiasi aforisma wildiano, 
non è però come bere un bic- 
chier d acqua, nella quale fa- 
rete anzi molti buchi prima di 
potervi ritenere un grande 
soldato e assaltatore di cu- 
nette (chi ha dello "bello il 
doppio senso 1 "?} Innanzitutto 
dovrete assaporare una tran- 
quilla crociera di paura a bor- 


do di un canotto mezzo sgon- 
fio che solca le acque di un 
torrente; il letto del torrente è 
pieno di rocce affilate le cui 
cime cime fanno capolino dal- 
la superficie 0 l'urto con gii 
spuntoni fa sobbalzare la ca- 


mera d ana che guidate. Que- 
sta prima fase è del tutto simi- 
le, non solo per II colpo d'oc- 
chio del paesaggio che è in 
soggettiva, a Live And Let Die 
come si diceva all'Inizio della 
recensione: l'acqua scorre 
sotto il vostro canotto propo- 
nendosi in grandiosi rettilinei 
o m pericolose curve, con un 


percorso a cui la da guard rail 
la vegetazione che incombe 
sulle due sponde e fa tanto 
Vietnam. Ma non sarà tanto il 
fogliame laterale a disturbare 
la vostra corsa quanto la flora 
che ha le sue radici nel letto 
del torrente e che spunta a in- 
tralciare il vostro canario man- 
dandolo spesso e volentieri 
fuori percorso a facendo ten- 
dere I nervi al limite. Ci sono 
poi le mine assolutamente le- 
tali se intercettale dal vostro 
mezzo e ti velivoli vietnamiti 
che scaricano mitragliate sulla 
superficie del torrente: questi 


due ultimi dettagli b fanno so- 
migliare in maniera addirittura 
spudorata al gioco della Do- 
marli, C'è comunque una pos- 
sibilità di limitare i danni spa- 
racchiando proiettili dal canot- 
to, dopo aver raccolto perù le 
scorte degli stessi che ap- 
paiono saltuariamente il miri- 
no è naturalmente da puntare 


sul bersaglio. Andrete avanti 
finche non incontrerete un 
picco b molo e l\ vedrete l'o- 
mino che impersonate balza- 
re via dall'imbarcazione per 
addentrarsi nella giungla 
Sempre più 30 il paesaggio: 
la giungla presentatati nord- 
est-ovest -sud a seconda di 
dove decidiate di voltarvi per 
avanzare, e qui mi accorgo di 
quanto fosse facilitante avere 
sei opzioni di movimento in 
Dungeon Master invece che 
quattro, visto che perdere il 
senso b elfo nen lamento è co- 


te raccolto la bussola nella 
sezione del fiume, potete dir- 
vi persi in partenza. Gli ag- 
guati nella giungla sono 
un'altro dei fenomeni più ri- 
correnti e appena vi si pre- 
senta un muso giallo davanti 
al naso dovete mirare e spa- 
rare senza pietà. Lungo 11 
percorso sono stale piazzate 
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delle minM su cui passare ed 
esplodere per completare il 
gioco, stavo scherzando, sono 
da schivare a tutti i costi e se 
riuscite a completare il livello' 
giungla significa che avete 
raggiunto il villaggio Vietnam 1- 
ta che si trova comunque a 
Nord* Est, indicazione fornita 
dal foglietto di istruzioni. Nel 
villaggio dovete distrugger© 
tutto ciò che sì muove e non si 
muove, metafora per dire tutto 
quello che avete davanti al 
naso cioè capanne, soldati, 
quartieri generali etc. etc. con 
bombe e sventagliate di mitra; 
questa terza fase è Operation 
Wolf e non ce bisogno di ag- 
giungere altro. 


ATARI ST 

A dispetto di tutte te ©orni' 
gilanze ravvisate con Uve 
And Let Ole, Il primo 
schermo è di una facilità a 
tratti Irriverente nel con- 
fronti di noi poveri video- 
giocatori e andrebbe pre- 
so come schermo di Inter- 
mezzo o schermo- bornia* 
se non fosse che ci sono 
oggetti fondamentali come 
la bussola e l proiettili e 
non oggetti bonus. La fase 
della giungla ha un bai- 
rimpallo visivo con fi buio 
che Incombe sulla vegeta- 
zione e gii incontri con i 
soldati che sbucano ai- 
i Improvviso sono quanto 
mal thriller, e c'è un po’ di 
Oungeon Master con un 
labirinto tridimensionale 
La terza Fase è un simpatia 
co Uro al bersaglio par chi 
ama Operation Wolf e sta 
aspettando Op. Thunder- 
bott. In Butcher Hill sem- 
brano esserci più allusioni 
che proposte originali ma 
non si può dire che non 
sìa divertente da giocare, 
in tondo ha la sua atmo- 
sfera anche se II commen- 
to sonoro è un po' ridotto. 
La graffe* va dalla scarna 
proposta del primo sch 
mo, alla attraenti fan 
di la seconda fase per 
nlro con la "normalità 
all'ultima sezione. Gioco 
(bile, 




REVIIW 




Where Time 
Stood Stili 

Elite * per PC (nuova versione) 


N on è cosa di tutti i gior- 
ni por un pugno di uo- 
mini del ventesimo se- 
colo m viaggio di piacere pre- 
cipitare col proprio aereo e ri- 
trovarsi all'era preistorica. Ep- 
pure ò veramente quello che è 


plori di fauna molto più grossi 
e feroci di quelli che si è soliti 
vedere allora è proprio grigia, 
Neanche un gruppo di com- 
mando armati fino ai denti 
avrebbe molte possibilità di 
cavarsela in un territorio do* 


glio alia situazione mostrando 
una inaspettata risolutezza 
unita ad un cerio coraggio, lì 
merito è stato anche dell ap- 
porto psicologico di Jarret e 
soprattutto di Dirk. che non 
nesce assolutamente a stac- 
carsi da lei e sarebbe pronto 
a privare il gruppo di un'ofli- 
mo elemento quale luì è se 
dovesse capitarle qualcosa di 
grave. Voi siete Jarret, fa gui- 
da spirituale di questo etero- 
geneo manipolo, e dovete 
guidarle attraverso i vari sen- 
tieri e proteggerlo dai even- 
tuali animali. E vostro compi- 
to anche assegnare gli oggel 



accaduto a Jarret, Gloria, di- 
ve e Dirk e non potete imma- 
ginare il loro stupore quando 
hanno ripreso I sensi. Ma non 
è difficile immaginare quale 
sìa diventato il loro principale 
obiettivo una volta fatto il 
punto della situazione: cerca- 
re i confini di quella stranissi- 
ma area selvaggia e ritorna- 
re al caro vecchio mondo ci- 
vile Ovviamente la missione 
si presenta subito estrema- 
mente ardua per diversi moti- 
vi. In particolare già la pro- 
spettiva di doversi avventura- 
re alla cieca in una zona infe- 
stata da bestie selvagge non 
farebbe piacere a nessuno. 
Ma quando si è completa- 
| mente inermi contro esem- 


ve scorrazzano liberamente 
pt erodati ili* mammut* dino- 
sauri vari e tigri dai denti a 
sciabola* per non parlare dei 
cannibali. Ma i nastri sventu- 
rati non sono un gruppo di 
commando, bensì uomini con 
le loro limitazioni tisiche e psi- 
chiche Di questi il capo in- 
contrastato, sia per il forte 
temperamento* sia per la si- 
curezza che infonde è Jarret, 
['atletico ex-pilota dì quel rot- 
tame che li ha traditi come 
peggio poteva. Olive ò decisa- 
mente una palla al piede per 
il gruppo poco atletico, lento, 
imborghesito, nervoso e avi- 
do. Sua moglie Gloria, per 
quanto di simile abbia al ma- 
rito* ha saputo adattarsi me- 


li che trovate ai più smaniosr 
di averli e di ordinare che sia- 
no usati non appena se ne 
presenti l'occasione. La grafi- 
ca di questo gioco può solo 
ricordare i giochi stile Spe- 
ctrum della Ultimate essendo 
presente esclusivamente la 
CGA La gestione a finestre e 
icone è piuttosto rozza e a 
volte imprecisa e pasticciata 
Quanto a spessore non mi 
sembra proprio che brifl? E 
Tunica cosa veramente origi- 
nale che offre è il controllo, 
per quanto indiretto» di quat- 
tro personaggi contempora- 
neamente. 

GLOBALE PC: 68% 
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Home 

FUSID 


MASTERTRONtC • Amiga 



T utto il significato di 
guasto game targato 
Mastertronic, può* es- 
sere riassunto in po- 
che parole: e' un clo- 
ne complicato del mai egua- 
gliato BombJack, 

Molti di voi si ricorderanno 
che in quel gioco, il compito 
del nostro eroe era quello di 
fare razzia di bombe posizio- 
nate su delle piattaforme so- 
spese in ària che il nostro po- 
teva raggiungere grazie ai 
suoi superpoteri. Dopo aver 
raccolto tutte le bombe che 
apparivano sullo schermo, ap- 
pariva un nuovo livello, con gli 
ordigni posti in quantità’ su- 


periore su aumentate piatta- 
forme. 

Il gioco di per se’ non sem- 
brava essere un gran ehe\ 
ma appassionava soprattutto 
per il fatto che mano a mano 
che si avanzava di livello, si 
aveva la possibilità’ di rimira- 
re degli sfondi che si faceva- 
no sempre piu’ belli ed at- 
traenti. 

Tutti questi elementi li ritro- 
viamo ora in questo BombFu- 
sion r con la differenza che 
ora ci raccontano che dobbia- 
mo disinnescare delie bombe 
attivate da un computer im- 
pazzito. e, che, se falliamo, 
l'emisfero settentrionale del 


nostro pianeta sara' ignomi- 
filosamente distrutto. 

Bisogna, per onor di cronaca, 
dire che, se può' ancora nel 
1989 far piacere giocare con 
un clone di BombJack, a me 
non fa molto piacere impazzi- 
re a cercare di spegnere del- 
le bombe che dopo un animo 
si riaccendono senza una lo- 
gica apparente, e non mi pia- 
ce nemmeno molto il tatto di 
cadere giu' dallo schermo per 


poi riapparire nella sua parte 
alta come per magia. 
Comunque BombFusion po- 
trebbe essere un discreto re- 
make per gli Irriducibili, i vi- 
deogìocaton che non devono 
chiedere mai, quelli che han- 
no ormai un joystick solidale 
con la mano sinistra. 

Globale AMIGA: 51% 



IPACILAN ID 

Grandslam - Alari ST 


C hi non muore si rivede, 
e siccome nei video-ga- 
mes non si muore mai 
(per fortuna I) ecco che la 
simpatica 1 pallina gialla torna 
a popolare i nostri schermi al- 
lietandoci con una nuova av- 
ventura. Ed è cosi che ritro- 
viamo PAC-MAN oramai an 
tropo morie (ma già lo aveva- 
mo visto così nel Coin-op d’o- 
rigine) alle prese con una 
nuova storia aiutare una fata 
a raggiungere Fairyland (ma 
dove può andare una fata se 
non nel paese delle fate?!). 
Detto latto 1 Cappellino (tipo 
‘veniamo giù dai monti’), 
scarponcmi e guanti e via in 
un gioco a scorrimento onz 
zontale in quattro livelli popo- 
lati dai soliti malvagi fantasmi 
Inky. Prnky, Bimky e Clide in 
cui troviamo però anche le 
nostre amiche, le pillole (quali 
pitale?) ovvio, quelle energe- 
tiche che trasformano i fanta- 
smi in atterrii ’lenzuoli' blu. 
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pronlr per essere presi. E an- 
cora i gustosi frutti di cui Pac- 
man è ghiotto, che una volta 
mangiali, come tutti voi sa- 
prete. {e chi non lo sa .„) au- 
mentano IF punteggio. Tutto 
quesio condito con con 
idranti da saltare, 'fantasmo- 
bi|i\ aerei sgancia fantasmi, 
passerelle mobili, trampolini e 
piscine, tronchi e cactus e in- 
fine una paio di scarpe vo- 
lanti che la regina di Fairyland 
ci regalerà alfa fine dei quat- 
tro livelli, con cui . ripercorren- 
do a ritroso i livelli, riabbrac- 
ceremo la nostra beneamata 
famigliola a Pac-town (ora 
scusatemi ma devo asciugare 
le lacrime I). 


ALTRE VERSIONI 

£‘ disponibile anche la 
versione Amiga, solo non 
abbiamo fallo In tempo a 
recensirla*** in ogni caso 
non vi siete persi molto* 


ST 

Trama Inesistente per un gioco che non ne aveva biso- 
gno, questo PAC-LANP è una conversione senza arte ne 
parte che si lascia giocare nonostante la grafica non 
certamente sfarzosa e 1 (ondali piatti come II fondo di 
una pentola. La glocabilità del Coin-op è comunque ri- 
portata abbastanza fedelmente e questo assicura, so- 
prattutto al PacmanlacL qualche ora di gustoso diverti- 
mento, Il personaggio è disegnato In maniera approssi- 
mativa cosi come T fantasmi ma la buona velocità globa- 
le del gioco fa perdonare queste piccolezze. La musica 
non è certamente lo stato dell’arte ma per II gioco e più 
che sufficiente essendo Inoltro fedele airoriginale non 
si può dire nulla. Confezione comprensiva dì poster e 
spilla per quelli che vorranno sostituire quella degli 
AG/DC, manuale, un foglietto di carta di dimensioni Infi- 
nitesime in italiano (ma tanto chi ha ancora bisogno di 
Istruzioni per giocare a PAC-LAND?). Gioco In sostanza 
simpatico e coinvolgente* peccato por la realizzazione 
'pedestre'* 

Globale: 50% 
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uando si dice che la società ci intos- 
sica va bene, ma per trasformarsi in 
un gorilla peloso, un’enorme lucerto- 
e un gigantesco lupo, George, Lizzie e 
Ralph devono avercela messa proprio tut- 
ta! Comunque abbiano fatto una cosa è 
certa, non se assumono loro la responsa- 
bilità, anzi, quando li troviamo hanno una 
tremenda voglia di rivalersi nei confronti dì 
tutto e di tutti. 


SEGA Activcsion - per Amiga, SEGA 


Da qui lo scopo del gioco» 
conversione de! famoso Com- 
op. ovvero distruggere tutto 
ciò che compone la scherma* 
ta: elicotteri, tram, taxi etc, 
ere,, mangiarvi i soldati (sem 
pre loro nelle situazioni peg- 
giori l) ( ma soprattutto radere 
al suolo tutti i grattacieli pre 
senti cercando di farvi colpire 
il meno possibile dalla gra- 
gnola di colpi che arriva da 
tutte le parti» ritardando cosi il 
ritorno alte fattezze umane (si 
vede die non ci si trovavano 
cosi ben©!}. I pei so n aggi si 
muovono utilizzando il tastia- 
mo numerico, la tastiera a il 
joystick in porta 1. e per di- 
struggere è sufficiente tenere 
premuto lì fuoco e dare la di- 
rezione In cui si intende col- 
pire, Per evitare di perder© 
molta energia cercate di affer- 
rare I colpi al volo e di non ca- 
dere. Per incrementare il pun- 
teggio fate invece attenzione 
a ciò che compare dietro le fi- 
nestre una volta che le avete 
rotte (le torte ad esempio 
danno 500 pts). Il gioco è de- 
dicato agli appassionati del 
genere ’spaccatutto' e ai fa- 
melici divoratori di novità che 
sicuramente troveranno pane 
per i loro denti o meglio ce- 
mento per le loro unghie!! 



GLOBALE; 60% 


GLOBALE: 58% 


AMIGA 

Con verdone di un gioco che non ere eoe* Indl- 
«pensabll# convertite» questo RAMPA Gl: deli A 
C Tl Vi SION leeeln l i tempo che trave cl potete gto 
cere con due «mici coni otti por enea mente e dive* 
Urvi e sgrsnoccMere qualche so t da imo (soprat 
tutto se le na|a incelate!) ma dopo qualche partile 
potreste anche trovare qualche cosa di meglio da 
fare. La grafica non è certa II massimo, gli sprite 
degli avversari sono piccoli e anche quelli del per 
someggi non vanno molto oltre un ottimo otto bit 
de Amiga (me non ditelo » quelli delta Monarci* De 
veiopn »rit) si può tirare fuori molto di piu» Chi he 
apprezzato II Coin-op originate se ne scordi quindi 
le velocita e te grafica 


SEGA 

Molto simile alle versioni per bo- 
rnie computer, anche questa ver- 
sione per console manca di va- 
rietà. Da una scena all'altra e da 
una città all'altra» 1 palazzi sono 
tutti nello stesso siile e cambia- 
no leggermente solo in forma e 
dimensioni, e la cosa tragica è 
che non appaiono nuovi elemen- 
ti nemmeno negli ultimi del 50 li- 
velli I simpatici personaggi da 
cartone animato di George, Liz- 
zi© e Ralph sono sicuramente I 
migliori elementi di Rampage* 
ma non possono sollevare le 
sorti di questa noia interattiva e 
per nulla simulata. Il rapporto 
qualltà/prezzo e decisamente 
pessimo, anche con la possibili- 
tà di giocare In coppia. 
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MELBOURNE HOUSE - Amiga, Atari ST & PC 


L a Melbourne house è 
decisamente prolifica 
m latto di avventure tol- 
kenicne.Con W1ME siamo ar- 
rivati al terzo della sene ma Ea 
novità è già nel l'aria non è più 
un'avventura testuale ma 
qualcosa di radicalmente di- 
verso... Il signore delle teoe- 


stanze a lui sfavorevoli, ra- 
nelle passa nelle mani del- 
fhobbil Frodo Saggina, a cui 
viene affidato l'ingrato compi- 
lo di distruggerlo. VI guaio è 
che l'anello pud essere an- 
nientato solo net luogo in cui 
è stato inizialmente creato e 
che, guarda caso, si trova 



bre. Sauron è il potentissimo 
sovrano di Mordor e sta per 
sferrare l'assalto decisivo agli 
hobbit e agli uomini. La sua 
immensa potenza ò dovuta in 
gran parte all'anello forgiato 
nel Vulcano delta Maledizio- 
ne. Per una serie di circo 


proprio al centro del polente 
regno di Sauron. A far da 
spalla al povero Frodo et sa- 
ranno solo Sam e Pippin, 
mentre contro di lui un sacco 
di troll e orchi per non parlare 
dei polenti sgherri di Sauron, 
i temibili Nazgul, La prima 



tappa di Frodo è Rivendei!, 
dove t nostri tre valorosi Irò 
ve ranno sicuramente aiuto, fi 
resto è nelle loro, pardon, 
vostre mani. Lavventu/a sì 
articola attraverso tre tipi di 
schermate grafiche intercam- 
biabili a piacere. Al livello più 
basso sta la rappresentazio- 
ne del paesaggio di una data 
località con relativa anima- 
zione di eventuali personaggi 
presenti; in parole povere à 
possibile vedere cosa fanno 
passo passo t vari personag- 
gi o semplicemente rimirare 
a titolo di curiosità il paesag- 
gio di qualche pittoresco 
paesello. 

Il secondo tipo di schermata 
è il più importante di tutto il 



gioco ed è caratterizzato da 
una mappa a scala ridotta 
della Middle Earth (Terra di 
Mezzo per i meno internazio- 
nali) dove scorrazzano libe- 
ramente i vari personaggi del 
gioco, i quali vengono rap- 
presentati con simboli speci- 
fici La notevole importanza 
di questo livello grafico risie- 
de nella possibilità dì vedere 
gli spostamenti dei vari av- 
versari o alleati intorno a voi. 
In più tale mappa strategica 
è scrollatale nelle quadro di- 
rezioni cardinali principali in 
modo da poter offrire la vista 
di tutta la Middle Earth Mei 
caso che sì voglia averne 
una visione completa, nes- 
sun problema: basta accede- 
re alla mappa a larga scala, 
che serve principalmente a 
mostrare nella sua globalità 
la disposizione delle vane 
forze, rappresentate da pen- 
tolini colorati a seconda del 
loro rapporto con gli hobbit; 
rosso per i nemici (Nazgul, 
troll orchi e compagnia bel- 
la), verde per i neutrali (elfi) e 
blu per hobbit e vari affiliati. 
Su tutte e tre le schermate 
scorre una mano guantata 
che funge da cursore e serve 
per scrollare la mappa strate- 
gica (l'intermedia, per mien 
derci} e per selezionare le 
icone presenti nelt'angolo de- 
stro di ogni videata. Le sud- 
dette icone sono la vera fon- 
te deirmteratiività del gioco 
ed hanno molteplici funzioni: 
due servono per passare da 
un livello grafico aduno infe- 
riore o superiore, una per ac- 
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è proprio l’ultima, mentre le 


ceterare o diminuire il corso 
del tempo, una per manipola- 
re \ numerosi oggetti rinveni- 
bili nel corso deH'avventura, 
una per chiedere lo status 
dei vostri uomini, un altra per 
muovere r vostri personaggi e 
infine una per salvare carica 
re una partrta. Il modo d’uso 
è scontato: basta puri larvici si 
sopra e il gioco è fatto Du- 
rante il gioco accade spesso 
di fare incontri più o meno 
piacevoli. Nel primo caso ba- 
sta andare alla schermata di 
animazione, se non ci siete 
già e vedere quale aiuto vi 
viene offerto dal passante: 
può capitar© che vi olirà degli 
oggetti* come pure che cbi©^ 
da di unirsi a voi, ma qualcu- 
no cercherà anche di lare il 
misterioso indicandovi asco- 
samente la locazione di qual- 
che strano oggelio fatato. 
Nell’eventualità che il pas- 
sante sia un nemico lo scon- 
tro è inevitabile e bisogna 
vender cara la pelle e far ve- 
der© agli sgherri di Sauron 
cosa è capace di fare un hob- 
bit II guaio à che seguaci del 
Signore delle Tenebre parto- 
no fin dall'inizio come favoriti 
per superiorità numerica e il 
vostro unico vantaggio è 
quello di possedere l'anello, 
finché non ve lo grattano nel 
primo combattimento. Per chi 
non l avasse capito, infatti, 
fanello passa facilmente di 
mano in mano, basta uccide- 
re il latore in battaglia e filar- 


sela. Fortunatamente le batta- 
glie offrono quattro tattiche di- 
verse per ciascun combatten- 
te per permettervi di difendere 
meglio l’anello. 

Sì noti che per combattente si 
intende non solo un singolo 
personaggio, ma anche grup- 


pi omogenei dì diversi armi- 
geri, purché senza nome fi 
vari hobbrt e r Nazgul, quindi, 
sono fuori discussione), le 
tattiche permettono di ritirarsi, 
indietreggiare, attaccare o at- 
tendere dove si e l'iniziativa 
nemica, la strategia standard 


altre sono a durata limitata, 
net senso che si ritorna poco 
dopo in fase di combattimen- 
to stazionario, la ritirata e at- 
tuabile solo se qualcuno tie- 
ne impegnato il nemico altri- 
menti si deve combattere fi- 
no alla morte (ma che beila 
prospettiva 1 ). In questo modo 
$i continua tino alla fine dei 
combattimento, mentre il 
computer visualizza a turno il 
numero dei caduti di entram- 
be le parti. E cosi il gioco 
continua finché non distrug- 
gete l’anello nel vulcano(con- 
gradazioni!) o non viene ri- 
condotto alla fortezza di Sau- 
ron (va beh, provate ancora, 
sarete più fortunati). 


PC 

Finalmente un gioco per 
PC non simulatorio che 
ha tutto da Insegnare elle 
corrispondenti versioni a 
8 bit. Sembra proprio che 
la Melbourne House abbia 
deciso di produrre due 
realizzazioni per i diversi 
tipi dJ microprocessore, 
accomunate soltanto dalla 
trama o dalla struttura di 
base del programma* Tan- 
to per capirci questa ver- 
sione presente una grafi* 
ca molto più soddisfa- 
cente nonché l’animazio- 
ne del personaggi. Sono 
state anche modificate le 
battaglie, In modo da ren- 
derle meno frustranti In 
più II gioco afruita bene le 
(scarse) capacità sonore 
del PC e lf risultalo è deci- 
samente soddisfacente e 
assolutamente appetibile 
dal punto di vista della 
gìocabllltà. Un po’ meno 
lo è la facilità di gioco, de- 
cisamente troppo alta e 
tale da permettervi di vin- 
cere dopo qualche partita. 
Per fortuna che lo svolgi- 1 
mento, Almeno a dar retta 
al manuale, è sempre di- 
verso ogni volta che d ri 
giocate... 

GLOBALE: 83% 



AMIGA/ATARI ST 


La migliore qualità di questo gioco ala nell’essere terribil- 
mente complesso od ai tempo stesso semplicissimo da 
usare. La grafica ed II sonoro, entrambi spesso digitaliz- 
zati, sono perfettamente adeguati all’azione (persino suP 
rST, anche se il sonoro, come al solito, lo è In misura mi- 
nore rispetto alt' Amiga), e runico grosso fastidio sta dal 
cambiamenti di disco necessari a caricare le schermate 
digitalizzate delle locazioni. L'atmosfera del libro é state 
mantenuta completametne, e dovreste assolutamente 
provarlo se siete degli appassionati delie letteratura fan- 
tasy e di Tolkien In partlcolar modo. 

AMIGA: 89% 

ATARl ST: 88% 
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Battlehawks 

1942 

US Gold'Lucasfilm - per PC, ST & Amiga 

S cusateci se siamo arrivati con un po' di ri- 
tardo con questa recensione, ma spera- 
vamo veramente di potervi parlare anche 
delle versioni ST ed Amiga, che invece stiamo 
ancora aspettando „ . . 



La Lucasfilm, craahite del 
leggendari giochi basali su 
grafica frattale e di alcune stu- 
pende simulazioni di navi da 
guerra hanno raggiunto i cieli 
con Battlehawks 1942 per ri- 
creare i duelli aerei e gli attac- 
chi alle portaerei tra le forze 
Giapponesi ed Americane che 
hanno fatto la storia. Invece 
che seguire lo stile MicroPro- 
se con le sue guerre giocate 
da un solo lato, la Lucasfilm 
permette col suo programma 
di controllare aerei appaile 
nenfi all una o all'altra po- 
tenza 

Sono stati computerizzati 
quattro conflitti storici, fra i 
quali la battaglia di Midway 
nella quale tre portaerei giap- 
ponesi vennero affondale in 
dieci minuti. Le missioni sono 
state ricreate fedelmente per 
darvi un punto dì partenza dal 
quale riscrivere la storia, 

A seconda di quale fra le 32 
missioni abbiate scelta, pote- 
te controllare un bombardiere, 
un cacciabombardiere o un 
caccia, ognuno co le sue ca- 
ratteristiche particolari 
I novellini farebbero meglio a 
farsi un po' di esperienza con 
l'opzione di allenamento multi- 
missione. Quelli più abili pos- 
sono passare subito t servizio 
attivo, e possono alterare pri- 
ma del decollo i livelli di carbu- 
rarne. munizioni e resistenza 
dell'aereo. 

Anche se il gioco punta ad es- 
sere un simulatore di combat- 
timento è in realtà un gioco 
piuttosto semplice in termini di 
controllo dt volo. Battlehawks 
ha un'opzione di replay con la 
quale le battaglie possono es* 
sere riesaminale mostrando il 


vostro aereo ripreso da un 
secondo aeroplano. Il nemico 
non si limila ad usare i caccia 
(che possono esser© gli Zero 
o i WikJcat). Le portaerei so- 
no armale sino ai denti e vi 
sparano proiettili antiaerei 
continuamente. Se venite col- 
piti troppe volle tutto quel che 
potete fare è saltare fuori dai- 


r aereo. 

Alcuni fra gli aerei che potete 
scegliere hanno un cannonie- 
re posteriore e rendono la co- 
se doppiamente difficili daf 
momento che con un occhio 
dovete guidare e con l’altro 
cercare di abbattere gli avver- 
sari. A solo 70 piedi sopra il li- 
vello dell'acqua, sparare agli 
Zero, evitare ìa contraerea e 
cercare di non finire in mare è 


davvero un'impresa da 
eroi Con Battlehawks 1942, 
la Lucasfilm ha prodotto um 
simulazione potenzialmente 
eccellente, l'azione è accom- 
pagnata da alcuni tocchi gra- 
fici estremamente simpatici 
— lo nuvolette dei proiettili 
ovunque, le scie di fumo degli 
aerei colpiti, le esplosioni di 


le navi che affondano fra 
enormi esplosioni e pennac- 
chi di fumo. Tutto concorre a 
ricreare la tensione ed il di- 
vertimento di un combatti- 
mento aereo sul Pacifico 
Ma non è tutto perfetto; la 
grafica degli aerei è piccola, 
indistinta e lenta (special- 
mente sui cloni IBM più infi- 
mi). anche se si muove piut 


tosto realisticamente Eccet- 
to le schermate secondane 
che fanno un ottimo uso del- 
la EGA, il gioco sembra un 
prodotto minore per G64, e 
gli effetti sonori sono molto 
da PO — detto tutto. 
L'atmosfera è diminuita dalla 
strana omissione delle se- 


raggio Non sarebbe stato 
male anche un attacco su 
strutture terrestri Senza que- 
st© cose le limitazioni del gio- 
co cominciano ad emergere, 
© così com è Battlehawks 
1942 non riesce ad essere un 
simulatore soddisfacente, 

GLOBALE: 75% 


quenz© di decollo ed atter- 



quellì che finiscono in acqua, 
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AlfiK Murphy è uri poliziotto 
che è stato trasferito dal suo 
tranquillissimo quartiere di 
provincia al pericoloso distret- 
to di Old Detroit. Alla sua pri- 
ma uscita, viene ucciso bru- 
talmente da una banda dì ra 
pi n atori che lo riducono ad 
una carcassa agonizzante. 
Nei frattempo, la potente 
OCP (OmniConsumer Produ- 
cts) — che è la ditta eh© rifor- 
nisce la polizia dì Detroit — 
sta per costruire un nuovo 
quartiere demoninato Delta 
City, nel quale ì compili di po- 
lizia dovrebbero venire affidati 
alle enormi guardie robot ED 
209. Sfortunatamente, alla 
riunione di presentazione del 
tiroide, un ED 209 prototipo 
impazzisce ed uccide un diri- 
gente. 

Bob Morton si fa allora avanti 
con il suo piano — usare dei 
poliziotti morti di recente co- 
me banche dati per degli eso- 
scheletri robotizzati in modo 
da garantire al massima effi- 
cienza. Così comincia il pro- 
getto Robooop, e Murphy è il 
primo ad essere “r es uscii ato" 
nel corpo de! robot. 

Voi prendete il ruolo di Mur- 
phy nei suoi tentativi di ripuli- 
re le strade di Old Detroit dal 
crimine L'azione comincia 
con il Robocop ohe cammina 
per le strade eliminando gli 
assalitori con un pugno o 
due. 

Nel quadro successivo co 
minciano ad apparire * primi 
avversari armati, cosi l'ideata 
è estrarre dalla propria gam- 
ba (!) una megapistola oon la 
qual# eliminarli* Alla fine del 
livello sì incontrano dei molo- 
ciclisti che vanno prima sbal- 
zati di sella e poi tritati ade- 
guatamente. 

In seguito cominciano ad arri- 
vare i problemi* Si incontra un 


diabolico ED 209 e 
Murphy deve elimi- 
narlo prima di poter 
passare alla sezio- 
ne deli ^identikit - , 
dove deve ricono- 
scere uno dei mo- 
tociclisti incontrati. 
Quando riesce ad 
identificarlo, il suo 
nome fa scattare 
un processo asso- 
ciativo che lo ripor- 
le all'omicidio di 
Murphy. \ ricordi co- 
minciano a torna- 
re,** 

Le informazioni lo 
conducono ad un 
magazzino dove sì 
nasconde la banda 
che ha assassinato 


flora, devo davvero raccontarvi la trama 
del film? C‘è ancora qualcuno che non 
l’ha visto? E vabbè, sì... D’accordo, rico- 
minciamo! 
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il poliziotto. Da qui il Robocop 
apprende della corruzione 
che aleggia negli uffici della 
OCR, e dopo una serie di in* 
dui il poliziotto metallico deci- 
de che è meglio andare ad 
eliminare il male alla radtee. 
nel centro òell'OCR li finale è 
assolutamente top secret 


AMIGA/ST 

I programmatori della 
Ocean hanno pensato be- 
ne di mettere in questa 
versione del gioco più 
pubblicizzato dell'anno I 
migliori elementi dello ver* 
aloni ad 6 bit e quelli più 
spettacolari del coin op, 
ed II risultato è ottimo. 
t/ST, una volta tanto, rie* 
sce a tener testa all'Amiga 
anche nello scroillng, oltre 
che nella varietà grafica 
del sei livelli Che compon- 
gono Il gioco. Ma la mac- 
china Commodore prevale 
come sempre nella defini- 
zione grafica e nella supe- 
riorità degli effetti sonori 
In ogni caso, la gloeablfltè 
a la struttura dei livelli ri- 
mane fa stessa su entram- 
be le macchine. 

Con una glocabifflà, una 
grafica ed un sonoro ecce- 
zionali, non dovreste la- 
sciarvi perdere un slmile 
gioiello di arcade. 

AMIGA 90% 
ATÀRf ST 90% 


ALTRE VERSIONI 

Non abbiamo sentito parla- 
re di una versione MS- 
DOS, ma — al sa — la 
speranza è sempre l'ultima 
a morire,,. 


“Con una giocabifi- 
tà, una grafica ed 
un sonoro eccezio- 
nali, non dovreste 
lasciarvi perdere 
un simile gioiello di 
arcade." 



Irem/US Gold - per PC Engine & Amiga 


L e dure strade di New 
York diventeranno an- 
cora più dure quando 
il Vigilante si accorgerà che la 
sua ragazza Madonna è stata 
rapida da una banda di skirt- 
heads. Questo ragazzo ce 
l'ha a morte con ogni membro 


della banda ed 
anche il pensiero 
di affrontarli sui lo- 
ro stesso terreno 
non lo farà desi- 
stere dall’impresa- 
L’amore deve es- 
sere veramente 
cieco se vi spinge 
a rischiare la pelle 
a questo modo. 

Il primo livello co- 
mincia con una 
tranquilla passeg- 
giata del Vigilante 
lungo un marcia- 
piede nella Gran- 
de Mela. I rapitori 
hanno un sacco di 
seguaci, e man- 
dano contro dì lui 
deu culturisti, gen- 
ie incappucciata ed un sac- . 
co di altri cattivoni per elimi- 
narlo. fi Vigilante non è 
molto originale nei suoi me* 
lodi di eliminare i suoi op- 
positori - pugni e calci sono 
aìi'ordine del giorno, ed un 
nunchakg o due non pos- 
sono che movimentare l'a- 
tmosfera. 

Nel primo livello gli attacchi 
sono abbastanza calmi, 
con solo un avversano ar- 


mato di coltello ed uno dotato 
di pistola che possono porre 
delle serie preoccupazioni, 
mentre i restanti avversari 
possono essere tritati como- 
damente prima ancora che si 
avvicinino troppo.. Se il Vigi- 
lante riesce ad arrivare alla fi- 


ne del livello deve affrontare 
un tizio armato di bastone ed 
un colosso d» muscoli prima 
di raggiungere il camioncino 
in cui è tenuta Madonna. Con 
i livelli successivi arrivano al- 
tri cattivi armati dì catene, an- 
geli dell'interno a bordo di 
Harley Davidson e bestioni di 
fine livello sempre più grossi 
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AMIGA 

Il caricamento non à eccelso, anzi, ma gli aprite ed I fondali 
sono riprodotti piuttosto bene rispetto «(l'originale da «ala. 
Dai punto di vista audio II gioco è accompagnato da un di- 
screto motivo e da qualche buon effetto sonoro, anche se a 
lungo andare questi ultimi diventano ripetitivi. Tenendo pre- 
sente che si tratta pur sempre di una conversione da ooln- 
op, quindi I primi ad acquistarle saranno I fans del varo Vigi- 
larli» da sala giochi — tutti gli altri tengano presente che è 
un classico beatemi up alla Dragon Ninja (titolo che dovreb- 
be apparire da un momento all'altro sull Amiga), e che la dif- 
ficoltà è notevole sin dal primi livelli. Se alate del duri amanti 
del giochi picchteduro, allora prendetelo ad occhi chiusi (te- 
nendo anche conto che, rispetto alla versione per PC Engi- 
ne, costa poco)i ( altrimenti dategli prima un'occhiata « poi de- 
cidete... 

GLOBALE: 70% 




http^/www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 






http://www.oldgamesitalia.net/ 


US Gold - per Amiga, ST 


N ell'estate del 1987 la Woodplace pubbli- 
cò un coin-op chiamato THE DEEP che 
riprendeva un concetto vecchio somman- 
dogli la tecnologie in campo grafico (que- 
sto gioco è stato inoltre recensito sul numero 4 
di TGM). Il gioco è stato poi probabilmente riti- 
rato e riarrangiato dalla ÓRE AM corporation è 
una volta ripubblicato con schermi di intermez- 
zo ed altre piccole aggiunte ne è stata compra- 
ta la licenza per una conversione dalla U.S. 
GOLD. 

La conversione è stata poi affidata ai program- 
matori della Emerarld Software che facendo un 
buon lavoro hanno assicurato più successo al- 
la U.S.GOLD di quanto non ne abbia avuto la 
CREAM con la versione arcade. 


Se amate il mar© dovete sa- 
pere che The Deep vi mene 
alla guida di un incrociatole in 
alto mare con lo scopo di di- 
struggere le basi nemiche na- 
scoste nel profondo del mare. 
Lo schema di gioco è sempli- 
cissimo e consiste nello sgan- 
ciare delta vostra nave delie 
bombe di profóndila nel tenta- 
tivo di distruggere i sottomari- 
ni che si trovano sott acqua. 

Lo schermo mostra nella par- 
te alta la superficie, dove la 
nostra nave si sposta libera- 
mente in modo orizzontale, e 
per il resto il fondale manna 
popolato oltre che da sottoma' 
rimi di vano genere, da animali 


robotizzati. 

Ogni nemico si comporta in 
modo diverso; infatti vi sono 
nemici che lasciano delle mi- 
ne che vengono verso fa su- 
perficie, nemici che lanciano 
missili, altri che lanciano mis- 
sili a ricerca calorica ed altro 
ancora che un, ; i volta saliti in 
superficie vi lanciano dei si- 
luri. 

Come già detto, per distrug- 
gere questi nemici dobbiamo 
utilizzare la nostre bombe di 
rotondila, di cui una volta 
ancia Ee ne possiamo modifi- 
care Ita velocità di caduta 
muovendo il joystick in su o in 
giù. 


P 




Alcuni nemici una volta di- 
strutti lasciano delle capsule 
che una volta giunte in super- 
ficie si trasformano in bandie- 
rine; a seconda della lettera 
presente sulla bandierina ab- 
biamo un armamento extra di- 
verso. 

Se fa lettera è una "A* abbia- 
mo la possibilità di trasformar- 
ci in capsula sottomarina, se 
la lettera è una "8" ci viene 
dato un mirino che noi possia- 
mo muovere per lo schermo 
fino a che quest'ultimo non 
viene raggiunto da un siluro 
che viene lanciato dalla no- 
stra nave, se la lettera è una 
"G* la nostra nave viene tra- 
sformata in aliscafo e se la 
lettera è una le nostre 
bombe di profondità diventa- 
no più potenti; sulle istruzioni 
è segnata una smart bomb 
con la lettera ma non mi è 
mai capitato di vederla, 

Dopo aver preso una lettera 
nel cielo appare un elicottero 
che lascia cadere Tarma extra 
che ci siamo guadagnati; se 
Tarma cade in mare possiamo 
dirgli momentaneamente 
addio, 

Ogni livello di gioco è diviso in 
quattro fasi; in una prima fase 
fo schermo scrolla orizzontal- 
mente fino a 
che non rag- 
giungiamo un 
oggetto panico- 
fare sul fondale 
Che impedisce 
l'avanzata delia 
nostra nave fer- 
mando lo scrol- 
ling. 

Per riattivare lo 
scrollmg dobbia- 
mo trasformarci 
in capsula suba- 
cquea e racco- 
gliere l'oggetto 
sul fondale. 

Dopo aver rac- 
colto tre oggetti 
si giunge alla 
seconda fase 
Nella seconda 
fase vi è una 
grossa nave 
che ci viene in- 
contro con l'in- 
tento di investir- 
ci e Tunica no- 


stra poss'Dii.ta di salvarci e 
quella di colpire il ponte c co- 
mando di questa nave con un 
missile. 

Nella terza fase fo schema c, 
gioco torna ugual© a que.io 
della prima ma lo scopo e pe- 
rò quello di distruggere, cor 
le nostre bombe, tutte ie Tor- 
rette di un gigantesco sotto- 
marino. 

La quarta fase e uno scher- 
mo bonus dove dobbiamo 
salvare, tramite un raggio la- 
ser, una sene di navi che Su- 
biscono un attacco da dei 
lanciamissili sul fonda’© 


AMIGA 

Non c e dubbio sul fallo 
che The Deep si trovi mol- 
to meglio su un monitor 
casalingo che in una con- 
sole da Bar ma devo dire 
che questa conversione 
mi è piaciuta più di quanto 
mi aspettassi. La grafica 
rinnovata ed alcune aure 
innovazioni come le armi 
extra hanno trasformalo 
The Deep da un antiquato 
è monotono gioco In un 
semplice ma divertentissi- 
mo gioco del 1989. Mentre 
il sonoro st limita ad una 
musica, che sembra priva 
di voce principale, nello 
schermo dei titoli ed a dei 
BEP e BUM durame il gio- 
co, la grafica è piuttosto 
bella e migliora di livello 
in livello. Il programma sa- 
rebbe perfetto se non fos- 
se per II terribile multiload 
che ricarica tutto il pro- 
gramma dopo ogni partita. 
L'emozione che si prova 
nel vedere una vostra 
bomba sfiorare un sotto* 
marino nemico e più diffi- 
cile da raccontare che 
provare; quindi, se volete 
un gioco che vi tenga Im- 
pegnati per qualche setti- 
mena compratevi pure 
questo The Deep. 
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NEBULUS 


HEWSON * per PC 


L a agente speciale Rogo 
w stava dormendo delia 

1 grossa finché lo squil- 
lo del telefono si intro- 
mise tra lui e Morfeo e 
gli impedì di continuare la sua 
sacrosanta occupazione. Il di- 
sturbatore in questione era il 
suo tanto amato capo che 
aveva pronta per lui una mis- 
sione di distruzione veramen- 
te speciale. Si trattava niente- 
meno che di distruggere delle 
strane torri spuntate fuori dal 
nulla sulla superficie acquosa 
del pianeta Nebulus. Rogo 
ascoltò svogliatamente la de- 
scrizione dell'ingrato compito 
ma alle parole "aumento di 
paga" e "sottomarino nuovo di 
ree ca* si precipitò fuori da ca- 
sa e arrivo airuflicia prima an- 
cora che il capo avesse finito 
di telefonare. Proprio vero: al 
giorno d oggi gli eroi sono so- 
prattutto disinteressati! In veri- 
tà- si compito consiste di due 
missioni distinte* entrambe di 
distruzione di torri» ma diffe- 
renziate dal diverso grado di 
difficoltà. La scelta è, ovvia- 
mente, libera, ma voi (chi al- 
tri?) comtncerete di sicuro dal* 
la prima, a meno che non ab- 
biate già esperienza in que- 
sto gioco. Orbene, dicevamo, 
è vostro dovere inabissare per 
sempre queste misteriose torri 
che, sorrette da chissà quale 
strana forza, galleggiano im- 
perturbabili sufi * 1 acqua e sono, 
guarda caso, piene di nemici 
rimbalzanti di ogni tipo. 

L’unica possibilità di distrug- 
gerne una è quello dì arrivarci 
in cima e al resto ci pensa il 
diabolico Rogo, ma, per chi 
non T avesse capito, dovrete 
essere voi a portarlo lassù (e 
non fraintendete: non io cie- 
lo 1). Voi uscite treschi treschi 
dal vostro sommergibile e 
mettete piede sul primo piane- 
rottolo della torre in questione. 
Pìccola precisazione: il sud- 
detto pianerottolo e tutti quelli 
dislocati più in alto sono spor- 
genti rispetto alla torre; in altre 
parole voi non camminate 
dentro la torre, ma a ridosso 
di essa, in una continua sfida 
alle vertigini. Sembra poi che 
il povero Rogo, come lutti i 
suoi simili, non possa soffrire 
facqua, se non dentro un bel 
sottomarino corazzato, e ogni 
tuffo gii sarà chiaramente fata- 
le. La cosa sarebbe anche tra- 
scurabile se l'ascesa fosse 


una gctarella e se non ci fos- 
sero tanti esseri a ronzare in- 
torno a luì e con cui ogni mini- 
mo contatto è rovinoso. Ma 
entriamo meglio nei particola- 
ri I pianerottoli sono formati 
da diverse piastrelle adiacenti 
e sono inframmezzati in ma- 
niera strana in ogni torre. For- 
tunatamente vi sono degli 
ascensori e delle porte a col- 
legarli in modo che esista un 
sistema, ma solo uno, per ar- 
rivare in cima. Le porte per- 
mettono di passare da una 
parte all'altra della torre ma 
sono sempre un rebus per il 
neovi sitato re, in quanto le torri 
sono dei perfetti cilindri e voi 
ne vedete solo metà della su- 
perficie. In altre 
parole, anche se 
entrare in una 
porta è quasi 
sempre la cosa 
più ovvia* si ri- 
schia sempre di 
precipitare in 
acqua, una volta 
usciti dalla parte 
opposta. Il rì- 
schio esiste an- 
che a cammina- 
re sulle piastrel- 
le che fino a po- 
che righe fa 
avevate reputa- 
to tanto sicure; 
infatti alcune so- 
no pericolanti e 
non reggerebbe- 
ro il vostro peso. 

Il brutto è che è 
impossìbile di- 
stinguerla da 
quelle buone fin- 
ché non ci ave- 
te già cammina- 
to sopra {e sperimentato l'effi- 
cacia), A bloccarvi il passag- 
gio et possono essere delle 
barriere lampeggianti che 
vanno eliminate a colpi di ne- 
bulaser o deile palle rimbal- 
zanti per cui vale la stessa 
procedura con l'ulteriore cau- 
tela di evitarne il contatto Tut- 
ti gli altri nemici — ahrvol! — 
sono indistruttibili e possono 
essere solo accuratamente 
evitati 1 più pestiferi sono de- 
gli strani esseri rotanti a *x" 
che volteggiano da una parte 
all'altra dello schermo senza 
alcun riguardo per i poveri 
agenti di distruzione. 

Ve ne sono naturalmente altri, 
la cui forma dipende dalla tor- 
re che state cercando di sca- 



lare. Ma adesso una piccola 
cosa importantissima: quando 
Rogo precipita, per un motivo 
o per l’altro, non finisce ne- 
cessariamente in acqua, ma 
sul primo pianerottolo che tro- 
va alla fine del ruzzolone e 
questo contro ogni legge di 
gravità. Bene, adesso che vi 


monte smani oliata e voi tor- 
nerete nel sottomarino per di- 
rigervi verso la prossima tor- 
re, il tutto cercando di colpire 
dei malcapitati pesciolini di 
passaggio per il gusto di ave- 
re qualche punterello. 





ho rassicurato rac- 
contandovi che do- 
vete essere del rac- 
comandati di ferro 
er sfidare una del 
e leggi più vecchie 
del mondo, vorrei 
disilludervi un po' 
anticipandovi che 
ogni caduta fa co- 
munque perdere 
del tempo prezioso 
dato che qualcuno 
là dentro il compu- 
ter sta cronome- 
trando le vostre im- 
prese e si prepara 
a gridare "tempo 
scaduto* Qualora 
arriviate in cima la 
torre verrà rapida 


Era già un gran bai gioco sul Gommo 
dora 64 diverso tempo fa a anche ades 
so non ò da meno* forte per giunta d 
una grafica ancora migliora in mod< 
EGA» La sua dote di punta è sempre Vo 
rlglnale realizzazione grafica che lo eie 
ve al di sopra di ogni altro platform ga 
me» E come se non bastasse l'effetto d 
rotazione della forre, veramente stupan 
do, c“à anche un'ottima schermala bo 
nus In grafica parallattica che non pui 
lasciarvi Insoddisfatti. Piccoli nei 
scarsa decorazione delle piastrelle de 
pianerottoli, Inferiore anche a quella de 
glorioso 64 e II sonoro* composto solt 
da scomodi frusctL Per finire una grave 
mancanza che non mi stancherò mai d 
ripetere: la grafica EGA* come al solilo 
non è stata sfruttata a sufficienza ma 
tempi della riscossa non sono ancori 
maturi. Ma voi non vi torneerete scorag 
giare da questi dettagli perché avete da 
vanti uno del giochi più originati degli ul 
timi tempi» 
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VOYAGER 

OCEAN, per Amiga & Atari ST 


L uke Snayfes è un malato di mente, un 
ex pilota ed uno psicopatico, ma non 
avrebbe mai accettato una missione 
simile se non gli avessero dato un sacco 
di mazzuolate sui malleoli e lo avessero 
minacciato di portargli via il suo coniglietto 



preferito. 

Gual'è il problema? Bah, la 
Terra sta per essere di- 
strutta dal Roxt.z„ che in 
questo momento stanno 
ammassando una incredi- 
bile quantità di armi sulle 
dieci lune di Saturno, Per 
peggiorare le cose, la Ter- 
ra ha a disposizione esat- 
tamente numero zero ar- 
mate - eccetto un piccolo 
caccia interstellare Non ci 
sono premi per indovinare 
che Luke (che poi sareste 
voi, ragazzi!) è l'unico idio- 
ta abbastanza idiota da 
credere di poter salvare da 
solo l'Universo e le sue zo- 
ne limitrofe. 

Non tutto va per il verso 
sbagliato, tuttavia, e la vo- 
stra nave é equipaggiata di 
uno di quei simpatici ag- 
geggini che permettono di 
trasformarla in un carro ar- 
mato nello stesso istante 
in cui arrivate in territorio 
nemico. 

Tutta l'azione è rappresene 
tata in 30 soggettivo, an- 
che se c'è un radar che 
usa un codice coloro che vi 
dice esattamente a che ge 
nere di oggetti siete vicini, 
Ogni luna ha esattamente 
80 nemici a terra o volanti, 
e dovete obliterarli tutti (e 
alcuni di essi richiedono 
anche un paio di colpi) pri- 
ma di poter passare alla 
luna successiva. Non che t 
Roxiiiani subiscano passi- 
vamente le vostre scorre- 
re, comunque. Per niente: 
sparano 1 

Per complicare un pochel- 
trno le cose, ci sono tutta 
una sene di ostacoli inani- 
mali su ogni pianetino, In 
effetti potete persino co- 
prirvi dietro di essi, ma se 


non state attenti vi trovate 
ad accanirvi contro un 
pezzo di roccia invece che 
un nemico 

Andando In giro trovate 
anche dei pods che con- 
tengono oggetti utili come 
telecamere e falsi bersa- 
gli Se sganciate una tele- 
camera potete vedere che 
cosa succede in una parte 
di luna mentre if vostro 


Dovunque voi siale potete 
sempre accedere ai vostri 
database per avere infor 
inazioni suEle lune, le tele 
camere, le armi, le posi- 
zioni dei pods, ecc. @ sul- 
le lune avanzate potete 
usare un apparecchio che 
converte il carro armato in 
astronave e viceversa, 


Ah, già: ed una volta che 
avete ripulito un pianeta 
dovete passare attraverso 
un portale, affrontare un 
percorso in 3D e ricomin- 
ciare tutto daccapo sulla 
luna successiva. 
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carro è da qualche parte 
completamente diversa. Le 
telecamere hanno anche 
delle capacità offensive fi- 
rn itale, con le quali potete 
eliminare i nemici a distan- 
za* Con i falsi bersagli, in- 
vece, i nemici attaccheran- 
no per un cerio tempo una 
sagoma falsa invece che il 
vostro mezzo 


http://www.oldgannesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 




RÉVIEW 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


ouiàmail 



QUELLO CHE VEDETE SUL RADAR 
BLU CHIARO — Ostacoli inanimati 
BLU SCURO — Pods di equipaggia- 
mento. 

BIANCO — Velìvoli. 

ROSSO — Veicoli al suolo. 

MAGENTA — Veicoli Ira i più ostili. 

PUNTI LAMPEGGIANTI — Missili, mi- 
ri e. eie. 


"Un gioco mitico, con grafi- 
ca e sonoro esaltanti, che 
racchiude in sé lo spirito dei 
primi coin op... 


*> 
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SoftMal è faziend* di vendita per 
corròpondenza con il p iti vailo mor 
tiBKflto di progrunai frignai i per 
tutti i computer*. L'organ trizio ne 
pmfwiioaik e la lerieti del noterò 
«erv do g Arantitceag L maxima cura 


PCI, ...ftgni o rdine. Non solo: da 
quest'anno i nostri dienti più fedeli 
possono usufruire di offerte spedali e 
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ii etcì mi ve. Prova ad effet 
hiare uà acquisto tramite il astiando 
4 ut sotto: ti «catini «ubilo un diente 
motto «pedale? SoftMil ti merva 
i B forni aLdom, consigji, « olici parodi e 
tutta la gentilezza che ti meriti. 
Presentiamo m questa pagina alcune 


tra le ultime Doviti del catalogo 
ScftMai, Beco qualche informazione 
utile «ut noatro lervizio; b porti bile 
effettuare ordini telefonici dopo aver 
effettuato un primo ordine scritto. Se 
detideri notizie «utla disponibilità ed 
i premi dei prodotti ebe non com 
paiono in questa lista puoi telefonare 
allo (031) 30.01.74 dalle 14:30 alle 
l&GO dal lunedi al venerdì. 

SottMai può organizzare la tofuepti 
anche tramite corriere: interpolaci 
per maggiori in fonti azioni. Oltre alle 
ultim e novità qui esposte, SoftMai 


offre l' intero oàtalojg o delle migliori 
case. 
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Bard's tido IH 26.000 
DLngoón master 26 G 0 G 
Elite 18000 

L#tsur# nuit Larry 19.000 
Manhuntef N.Y, 19.000 
Potic# quest 19.000 
Pool of radane * 20 000 
3 #ntHN wortdi 2 S 0 QQ 

AMIGA 

Bd. power 1900 49.000 
BlasWoids 29000 
Cosmèe prat* 30000 
Denarts 26,000 

69.000 

.000 

Dragon'a lairimbTSOOO 
Dritor (tuffo ita) 59000 
Dung.masterl mb 69 000 
Fudon 49.000 

Galaetic conq. 49.000 
Gafcfrag domani 39,000 
GokJ rush 59 000 
ICDagltsh soccer 49 000 
K#nn#dyapp 49000 
Kristal 58000 

Ff Manager tato! 
F 16 Combat pict t#è#f. 
F 1 C Fafcòn 69,000 
Footbal dr*c H 49.000 
Firn brigaci* 86.000 
Jean ofAre 26000 
N*uromaroc*f Mef 
Pac Land 26 000 

Popcious 66.000 

Pr*cious matti 49000 
R«al ghostbust 49 000 
Ro ad bitter 26.000 



rtmtmmtoi 
SEUCK. W#t 

Sax vfxéfra... 56000 
Spac* harriar 29.000 
Ttnas of Lor# triof. 
T rackauit min. 49. 000 
TV Sport fooibai 59.000 
Univ. MÈI SÉn 45 000 
UMS scan !o 2 19000 
War, mkkf* wtfviaODó 
Worfcbench 1 3 46.000 
Zany golf 59000 

MS-DOS 9 " 

Craxy cara 46000 
F-19$t*ftfth fttfr 99 000 
Grand prbt cfrciitB9.000 
Imo misskxi II 29.000 
$trik#ft**t 59000 
Trtan 49.000 

MS-DOS 5 ” 
Abrama batti# 59.000 
Battiacriass 59.000 
FI ostentiti figh. 79.000 
Football dr. If 39,000 
Grand prtx ctciat59.000 
Ganghrs Kan 99 000 
Pro baach volay 49.000 
Sinbad 59.000 

Thurxtor chopp#fS6000 


AdvdUnadtagon 
BamatacR 6 


MS-DOS rifi" 

rtfV 
69000 
D#t#nd#r..cro«*i 59.000 
FIO Faèeon 69.000 

Fi 6 Falcon AT 86000 
GokJ ru*h 69.000 


King quest IV 69 000 
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VINDICATORS 


TENGEN - per Atari ST 


V icino alla galassia TRI 5 roto- 
lano mollemente nella tran- 
quillità dello spazio 14 sta- 
zioni spaziali. Il vasto e sempre- 
più-cattivo impero di Tangent pos- 
siede il tutto, e proprie da lì pro- 
vengono le sue forze di attacco. 
Accorgendosi del potenziale peri- 
colo. la Terra manda una nave 
madre dotata di carri armati nella 
zona, la missione? Cos'altro se 
non una beila distruzione di 
massa! 


Una volta abbordata la pri- 
ma statone, i cam SR-88 
scendono in campo. Sfor- 
lunatamente, sembra che 
i nemici non abbiano mol- 
ta voglia di avere ospiti — 
ad essere precisi si po- 
trebbe dire che vorrebbero 
tritarli, j carri armati. 
Eliminare ['impero di Tan 
gent ed \\ suo comandante 
alieno è lo scopo ultimo, 
ma per far questo biso- 
gna vaporizzare i centri di 
controllo di ogni stazione. 

In ogni base ci sono buzzi’ 
lioni di carri armati, torrette 
lanciamissili ed hovercraft 
che aumentano di poten- 
za, velocità ed efficienza 
con il progredire dei livelli. 
Anche se la sicurezza è 
strettissima, i nemici non 
sono molto ordinati, ed 
hanno lasciato in giro un 
sacco di pods e di Barile 
Stars che potete racco- 
gliere, Con i primi rifornite 
di carburante i carri, men- 
tre le seconde servono per 
migliorare le prestazioni 
dei carri armati quando ar- 
rivate alla fine der live ili. 
Usando te Barile Stara co- 
me mezzo di scambio po- 
tete comprare nuove armi, 
scudi ed optional, per non 
parlare delle super-armi 
da usare contro gii avver- 
sari più potenti. 


E 1 incredibile quanto possa 
guadagnare un com op nella 
conversione. La macchina a 
gettone era una mezza schi- 
fezza deludente, ma su un 
homo computer sembra pro- 
prio il gioco ideale, 


giocatile e motto divertente 
— una conversione superba 
dalla Tengen. 
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Una volta che siete nella stazione 
spaziale, la strategia migliore è 
quella di avanzare rombando e 
spaccare tutto con fare vendicati- 
vo Per raggiunge re il centro di 
comando dovrete prima attraver- 
sare diversi livelli» ai quali sì acce- 
de raccogliendo una chiave. Una 
volta distrutto il centro di control- 
lo, tutto quel che dovete fare è 
tornare a casa - anche se è più 
facile a dirsi che a farsi. 


Con fa sua 
opzione per 
due giocatori, le 
strategie pro- 
gressive e 14 
stazioni ognuna 
con tre livelli, 
dovrebbe tener- 
vi impegnati per 
un bel pezzo. 
Molto coinvol- 
gente, molto 




Non esattamente la piu Ispirante dell© 
conversioni. Vendicatore è risultato tre* 
mondamente bene su ho me computer. 
Lo scroti ing è fluido, te esplosioni so- 
no digitalizzate ed alcuni effetti sonori 
rendono II gioco non solo una bella 
conversione ma un ottimo programma 
sotto II plano del divertimento. Molte 
grazie» Tengen! 

Globale: 88% 
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REVJEW 


JUG 


Microdeal • per Amiga 


3 


Cosa è successo stavolta? 
Ah. già, un virus mortale è en- 
irato nel sistema centrale del 
pianeta Spiraeus e bisogna 
riuscire a eliminarlo. Eh si. 
una trama che è il massimo 
dell originalità, 4 zone da 
esplorare, ognuna divisa in 
uattro settori, unite Ira loro 
a una complessa rete dì por* 
te elettroniche, trappole e si* 
sterni difensivi* Già, perché 
voi malgrado siate stati incari- 
cati di distruggere il virus, sie- 
te riconosciuti dal sistema co- 
me un "organo intruso", e 
quindi dovete essere eliminati, 
Mentre il virus, che di danni 
ne fa parecchi, è libero di 
viaggiare e vivere all'interno 
del sistema. Bella drfesal 
A parte questo, Jug è un pia- 
tform game come tanti altri, 


che niente toglie e nulla ag- 
giunge all'elènco che già c e, 
voi rivestite I panni di un urna* 


noide al marno e altri elementi 
organici (che schifo!) capace 
di trasformarsi in svariate for 
me e subito ricomporsi. Siete 
stati chiamati per questa diffi- 
cile missione e non vi resta 
che sparare, sparare e spa- 
rare, 

Durante il percorso troverete 
armi nuove e più potenti ri- 
spetto a quella che avete in 
dotazione Potrete ottenere 
armi al plasma, laser e bom- 
be, e se collezionate più di 
un'arma di ogni tipo aumenta- 
te (fino a un certo limite) la po- 
tenza deirarma stessa. Cosi 
se collezionate due volte il la- 
ser, vi troverete un laser anco- 
ra piu potente, e via dicendo. 
Per collezionare le armi, però, 
non basta passarci sopra, co- 
me avviene nella stragrande 
maggioranza di questo tipo di 
lòchi, ma dovrete in più sb- 
assare la leva del joystick nel 
momento in cui passate sopra 
all'arma, E, quindi, non è detto 
che riusciate sempre a oltane 
re ciò che vorreste e potenzia- 
re Jug si rivelerà sempre più 
difficile. 

Oltre a collezionare armi (che 
si selezionano sempre abbas- 
sando la leva del joystick) do- 
vrete fare incetta anche d« car- 
burante che troverete sparso 
qua e là utilizzando k> stesso 
metodo delle armi. 

Oltre a questo gli schemi di 
Jug contengono dei teletra- 
sportatori a due uscite che po- 
tete utilizzare quante volte 


9 

b 


volete e vi aiutano a uscire da 
situazioni terrificanti, inoltre, 
per passare da un settore al- 
l’altro di ogni zona, dovrete 
trovare una chiave che vi per- 
metterà di distruggere il muro 
di protezione Ma a complica- 
re le cose ci sono anche le 
zone contaminate che, con le 
loro radiazioni, causeranno la 
perdita d’energia dì Jug e, 
chiaramente, la sua morte. 



Di buono c’è che all'inizio del 
gioco potate selezionare la 
zona dalla quale volete co- 
minciare, e cosi non siete co- 
stretti a iniziare sempre dall'i- 


nizio Ma. oltre a questo, Jug 
è piuttosto monotono Ufi gio- 
co come tanti altri. Tanto lita- 
nia sprecato per mente. 



AMIGA 

Se l'idea dì rivestire I panni di un umanoide Interattivo compoela di titanio ultraflesslbl* 
le e di altri strani materiali di non precisata origine organica, non vi va, e, se la prospet- 
tiva di vagare all'Interno del planata Spìraeus alla ricerca del Tini azione virale che cau- 
sa Il malfunzionamento del suo centro operativo, non vi attrae, allora JUG non è 11 gio- 
co che fa per voi. Certamente non è II genere di gioco che mi attrae di più, ma vieto che 
I nostri avi affermavano che "SEMEL IN ANNO LICEI INSANIRE", analizzerò, sperando 
di essere il meno soggettivo possibile, le caratteristiche salienti del game medesimo, 
La grafica del nostro calcolatore è abbastanza ben sfruttata, e anche senza andare 
molto a fondo, si riesce piuttosto facilmente a desumere che JUG non è soltanto appa- 
renza, ma rivela una vastità dì luoghi da visitare e di situazioni da affrontare estrema- 
mente compieta e appetibile per gli amanti di questo genere di gioco. Il quale gioco è 
poi un buonissimo esemplo di game di piattaforme, con schemi vari e mai ripetitivi, 
che ha poi anche II pregio di avere un protagonista, che, olire a riuscire a prima vista 
molto simpatico (PERLOMENO A ME), ha a sua disposizione diverse e svariate tipolo- 
gie di armamenti, che gli dovrebbero permettere di distruggere il tumore maligno che 
sta erodendo II pianeta succitato. In definitiva, un gioco che fa le sua buona figura in* 
aerilo nel contesto del suo genere, quello del ptatform-game, un genere oltretutto per 
Amiga abbastanza poco sfruttato, e non sì sa bene It perché. 

GLOBALE: 69% 
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C i troviamo in una galassia lontana lontana, 
precisamente la settima galassia del si- 
stema di Nebulus (niente a che fare col 
capolavoro di John Phillips) e come succede, è 
successo e succederà in mille romanzi d’arme 
e d’avventura è stata rapita una principessa, 
bellissima secondo i canoni classici, e il fattac- 
cio è opera dei perfidi Disgusmatrons, il cui no- 
me suggerisce chiaramente la discendenza in- 
crociata da melma organica, cadaveri in de- 
composizione e la forfora di Jeff Minter 


E singolare cerne ì narrato- 
ri cadano nel parossistico 
quando vogliono trasmetter© 
che un cattivo è un cattivo; 
gli affibbiano nomi ridicoli fi- 
no all inverosimile. fortuna 
che ci siamo noi recensori a 
scavare nell etimo di certe 
denominazioni e ve ne sug- 
geriamo la provenienza co- 
me ho appena fatto io, filolo- 
go a tempo perso. Bene, la- 
sciamo da parte queste di- 
vagazioni nel profondo della 
cultura e riprendiamo il filo 
dell'antefatto: dunque erava- 
mo arrivati al rapimento, e 
che cosa viene dopo fepiso- 
dio dell rapimento? Viene 
! assegnazione del compito 
di salvare Sua Altezza all'e- 
roe f e chi è ( eroe? Ma siete 
voi (cN ha detto "il Commis- 
sario Cattaci"?), voi che vi 
sentite eredi delle imprese 
di Èrcole. Enea e Superpip 
do ora avete pure una rea- 
lizzazione della tecnologia 
da sfruttare, la vostra fiam- 
mante nave siderale mono- 
posto, Con essa viaggerete 
tra tempeste di asteroidi e 
bombardamenti-laser, in 
mezze a canali artificiali 
scaturiti direttamente dai fil- 
ari di Lucas e condotti flut- 
tuanti nello spazio, E questi 
sono t primi accenni agli 
elementi di gioco che vado 
or ora a descrivere, o splen- 
didi paladini della libertà: nel 


primo schermo in un silenzio 
©un buio assoluto irrompo- 
no gli asteroidi che si scara- 
ventano senza posa verso 
la vostra piccola astronave, 
e capite di essere decisa- 
mente entrati in un fascio di 
meteoriti; la scena presenta 
molte analogie con la se- 
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e II fascio è abbastanza ri- 
stretto. Si dà il caso che i 
Dtsgusmatrons prediligano 
t© scampagnate nell© cor- 
renti di asteroidi ed è questo 
il motivo per cui vi ci trovate 
infilali dentro, per stanarli 
nel loro ambiente di villeg- 
giatura preferito, in cui por- 
tano i loro viscidi bambini 
verdi a pascolare, Per prima 
cosa bisogna individuare 
l'utilitaria spaziale (sempre 
e comunque di colore blu) 
tramite il vostro radar di bor- 
do e poi puntarla con il miri- 
no e tempestarla di raffiche* 
laser a più riprese per offrire 
ai repellenti l'ebbrezza di un 



quenza del domarkiano Im- 
pero Colpisce Ancora con la 
differenza che qui gli aste- 
roidi sono semplici tetraedri 


tranquillo week-end spazia- 
le di paura. E ovvio che ol- 
tre alla difficoltà di assesta- 
mento della mira c'è il prò 


blema di schivare gli aste- 
roidi ma non è poi un’impre- 
sa proibitiva. Il secondo 
schermo è sostanzialmente 
uno slalom tra monoliti © an- 
che qui c’è qualche remini- 
scenza fucasiana ma non ci 
sono proietti da evitare, è 
solo una sana sessione di 
allenamento sciistico con 
un'orografia assolutamente 
inesistente. Il terzo schermo 
è un remake del Master of 
thè Lamps dell'Activision 
{per la verità già riproposto 
nelt'Aliens della stessa ca- 
sa) con un condotto non 
continuo di cui devono es- 
sere imboccate le sezioni, 
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che sono appunto a una 
certa distanza runa dall'al- 
tra., Schema di gioco mollo 
originale per i tempi in cui fu 
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lanciato © sicuramente ipno- 
tico ma forse yn po anacro- 
nistico per i nostri tempi, il 
suo pregio è la frenesia. Ar- 
riviamo cosi aE quarto ed ulti- 
mo schermo che nuovamen- 
te presenta delle similarità 
con lo Star Wars della Do- 
mark. Ci troviamo in un tun- 
nel proiettati lungo il suo 
percorso ad alta velocità e 
nuovamente siamo stati av- 
vertiti della presenza di navi 
Disgusmatroniane ai suo in- 
terno: oltre al problema di 
centrare con il nostro mirino 
elettronico le suddette siamo 
spaventati dalla presenza aJ- 
l'interno del canale di alcune 
ingombranti strutture che ci 
ostruiscono il passaggio e 
contro le quali rischiamo di 
schiantarci; il fatto di dover 
contemporaneamente af- 
frontare due pericoli rende 
sicuramente questo ultimo 
schermo il più eccitante dei 
quattro e in ogni caso il più 
difficile, tn entrambe le ver* 
stoni il controllo da mouse è 
molto affidabile, la gestione 
delia grafica é rapida e fluida 
e il sonoro — in particolare 
le rimbombanti esplosioni 
dell'Amiga — è soddisfa- 
cente. 

Graficamente non c‘è molto 
da distinguere fra le due ver- 
sioni, ma quanto a giocabiii- 
tà l'Amiga è molto più impe- 
gnativo, anzi qualche vetta 
abbastanza frustrante. 
Sarebbe inutile negare che 
ci troviamo di fronte ad un 
‘frullato' di vecchi e famosi 
videogame, ma nei mercato 
ancora cosi costoso dei 16- 
bit il suo prezzo da budget 
non è davvero un'offerta 
malvagia. 

Atari ST 68% 
Amiga 63% 


“E’ singolare come 
i narratori cadano 
nel parossistico 
quando vogliono 
trasmettere che un 
cattivo è un cattivo; 
gli affibbiano nomi 
ridicoli fino atl'lnve- 
rosimile." 
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GALAGA ‘88 


Namco - per PC Engine 


C inque miliardi di anni fa, quando nacque- 
ro i primi coin op e delle barbare console 
* governavano il mondo, era di moda un 
shoot’em up chiamato Galaxians - un pro- 
gramma secondo in monotonia solamente a 
Space Invaders. dal 1979 la Namco ha prodot- 
to quattro seguiti: Super Galaxians, Galaga, 
Gaplus e Galaga '88. 


vecchio stampo, ma il suo ir- 
resistibile fascino prova che 
le vecchie idee sono sempre 
te migliori La presentazione 
generale è eccellente ed il li- 
vello di difficoltà è calibrato 
con attenzione Questa e una 
conversione che i fans degli 
shoolem up non dovrebbero 
mancare. 


Galaga 88 continua l'onore- 
vole tradizione di un caccia 
solitario che cerca di salvare 
l'universo da un'orda di inde- 
scrivibili alieni, solo che que- 
sta volta la navicella non è 
motto manovrabile. 

In questo caso, inlatti, si può 
solamente muovere a destra 
e a sinistra e sparare verso 
l'alto Nonostante questo, ha 
la possibilità di agganciare si- 
no a tre navicelle per lato, 
che aumentano notevolmente 
la sua potenza di fuoco* Ci 
sono un sacco di alieni di di- 
versi tipi che schizzano qui e 
là per lo schermo e. se gliene 
viene data la possibilità, si 
riuniscono in una schiera or- 
dinata in cima al monitor, da 
dove cominciano a staccarsi 
con traiettorie kamikaze lan- 
ciando nel frattempo bombe 
coniro di voi. 


Alcuni insettoidi più grossi, fra 
i quali degli afidi composti da 
due navette più piccole, ri- 
chiedono più di un colpo per 
poter essere eliminati. 

Degli alieni spedali fermano 
la loro picchiata a metà altez- 
za ed emettono un raggio 
traente - se vi lasciate cattu- 
rare da esso la vostra navi' 
cella verrà trascinata in cima 
allo schermo 

Una volta che colpite con la 
nave successiva l'alieno, il 
caccia catturato ricade per 
poi agganciarsi a quello chp 
J’ha salvato, raddoppiando la 
sua potenza di fuoco. 

Ogni certo numero di schermi 
appare un quadro bonus, il 
simpatico Galactic Dancing, 
in cui 40 alieni attraversano lo 
schermo a ritmo di musica. 

Lo schema di gioco di Galaga 
'88 può essere semplice e di 


PC ENGINE 

La scena di Introduzione 
In cui il caccia lascia la 
sua base stellare fa dice 
lunga sulla qualità del gio- 
co, In cut abbiamo aprite e 
fondati perfetti, scrolling 
fluidissimo e musica ed ef- 
fetti di atta qualità, t diversi 
alieni sciamano fluidi e ve 
loci attraverso lo schermo 
e seguono perfettamente il 
ritmo nel Galactic Dancin- 
g Galaga 88 è molto g Id- 
eabile, meravigliosamente 
calibralo e vi attirerà spes- 
so per una partita supple- 
mentare Fedelissimo al 
coin op in ogni aspetto 
anche meglio di R-Type 
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Typhoon Thompson 

in search for thè Sea Child 


Broderburtd Domark - per Atari ST 


Mó 4,I [attori potrebbero essere 
troppo giovani per ricordarsi 
ci un vecchissimo classico 
de prima Brode rbund chia- 
mato Choplìfter* Il gioco ti 
metteva ai comandi di uno 
spnte edilizio rappresentante 
un Scotterò che doveva es- 
se'© usato per sa ivate degli 
om.ni mentre si bastavano 
dei nemici, Ora ii creatore di 
Choplitter, Dan Gorlin, pubbli- 
ca il suo ultimo lavoro in Eu- 
reca, sperando che si tratti 
de la prima di una lunga serie 
c avventure ceì riluttante 
eroe Typhoon Thompson, 
Aguar $ trova net settore 
Omega delio spazio, ed e un 
pianeta completamente rico- 
perto ri' acqua. Molto tempo 
fa una razza paraumana ne 
popolava ie strade e le cir- 
convallazioni, ma ora su 
Aguar non sono rimasti piu 
umani — tranne, forse, uno... 
Ne; febbraio 2124 II volo 396 
e precip tato nelle acque tro- 
pea i oi Aguar Tre squadre di 
salvataggio ne hanno pattu- 
gliato le correnti e, al meglio 
delie loro capacità, le sue va- 
ste profondità nel tentativo di- 
sperato di recuperare qualche 
passeggero. Tutti ie squadre 
sono cadute v rt«me de ' e stra- 


ne creature conosciute dagli 
umani come spiritelli marini 
Dal mondo marmo viene 
emesso ancora un debole se- 
gnale, comunque, un segnale 
che indica che un bambino 
umano è ancora vivo SI so- 
spetta che I bambino sia stato 
adottato dagli spiritelli marini 
e va intrapresa un ultima mis- 
sione di soccorso, da parte di 
un uomo molto speciale — 
Typhoon Thompson! 

Nel momento in cui prendete 
parte delle sue avventure, 
viene espulso controvoglia da 
una lucente astronavina da 
un poEtZ ietto stellare, per at- 
terrare pesantemente sulla 
sua slitta a getto. Nel gioco, 
controllale il veicolo acquatico 
ed il suo armamento. 

La vostra prima destinazione 
è l'avamposto degli spiriti 
guardiani, il vostro unico pos- 
sibile aiuto Essi forniscono 
alla slitta armi aggiuntive per 
supplire all© deficienze del 
cannone laser standard e vi 
dicono quali magici oggetti 
sono I© vostra mete per i pri- 
mi quattro livelli. Questi og- 
getti speciali sono essenziali 
per poter salvare il bambino. 
Lo scopo primario è di cattu- 
rare tutti gU spiritelli marini 
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che vivono sulle 
piccolissime iso- 
le in «villaggi al- 
trettanto piccoli. 
Una luce lam- 
peggiante indica 
quale sia l'isola 
abitata. Se fa 
colpite, si alzano 
in volo uno o più 
dei loro veicoli 
Se vengono ab- 
battuti, cade uno 
spiritello in mare, 
pronto per esse- 
re raccolto 
11 povero sprìte 
ha altre idee 
piuttosto che es- 
sere catturato, a 
comincia a nuo- 
tare verso casa. 
Typhoon può fa- 


re affidamento sul suo mezzo 
per inseguirlo e infilarlo nel 
proprio zaino prima che que- 
sto tocchi terra. Se perdete 
troppo tempo, lo spiritello si 
trasforma in un pesce e non 
lo potete più intercettare. 

Una volta che tutti gli spiritela 
sono nello zaino, dovete an- 
dare alla Cupola del Tesoro 
che si trova al centro di un 
villaggio acquatico. Qui uno 
spiritello marino disegnato 
tremendamente bene ma 
particolarmente arrabbialo dà 
a Typhoon un oggetto magico 
in cambio dea prigionieri Una 
volta che Typhoon torna dagli 
spinti guardiani, le eteree li- 
gure gli regalano una nuova 
arma, una vita extra ed un 
comando relativo al prossimo 
oggetto da recuperare, 


46 84 TGM TX 009:05-89 


httpV/w wwoldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 




http://www.oldgamesitalia.net/ 


REVIEW 


Coi passare dèi livèlli il n Li- 
merò ót spiritelli da catturare 
aumenta in maniera dramma- 
tica ed i mezzi aero: si fanno 
sempre più pericolosi - alcuni 
potano ad una delle tre slitte 
dall'eroe, mentre altri cercano 
ci ucciderlo direttamente La 
morta o la perdita tìs un mez- 
zo sigruf-ca dover tornare cai 
guardiani per recuperarne 
una nuova. Il bambino è per- 
so per sempre quando ss 
esauriscono una o ['altra 
cosa 

Dopo aver recuperato i quat- 
tro oggetti si tratta solo di co- 
ver recuperare il bambino 
baile mani degli spiritelli... 
solo? 

L'essènza di Typhoon Thom- 
pson e quella di un gioco 
classico senza troppa profon- 
e tà. Alcuni de. giochi più fa- 
hosj sono propr-o cosi* e TT 
e uno dei migliori del momen- 
to, La slitta a getto è un vai- 
co.o difficile da cavalcare ma 
cì vuole scio un po' i pratica 
imparare. 

La struttura infidamente sem- 
plice ca , romeo, aia assuefa- 
rle e fa dimenticare la 
mancanza ci scopo dei gioco. 
Anche quando salvate il 
bambino, la veg-a di riprovar- 
ci persiste. Tecnicamente brìi* 
lame e brillantemente sempli- 
ce. divertente e molto simpa- 
tico* e già un classico, 


ST 

Typhoon in se risente delle 
influenze di Lode Ftunner 
sul suo stesso aspetto. Le 
Incredibili animazioni di 
David Bunnett aggiungono 
mollo umorismo a lutti I 
personaggi. Guardale II 
guardiano del tesoro omer* 
gare dal mare per capire 
cosa Intendiamo, Grafica- 
mente, dal punto di vieta 
sonoro e nella presentazio- 
ne, Typhoon Thompson o 
tanto bello da non parere 
nemmeno vero. Un gioco 
da Boozah! 

GLOBALE: 90% 


ALTRE VERSIONI 

Non e stata annunciala al- 
cuna versione, ma visto lì 
tipo di gioco non dovreb- 
be essere difficile traspor* 
tarlo su Amiga. 




Hollywood 



Feline - per Amiga 



W Wqw! Fiii-fnuu 1 (fi- 
schio di approva- 
zione). Ragazzi, 
non ci slama diver- 
t iti tanta sin dai 
tempi in cui ci rovi- 
navamo gli occhi con le Im- 
magini digitalizzare di Sam 
Fox" nel suo Strip Poker o con 
la famosa Maria Whittaker 
Gftfistmas Box. Gli strip poker 



risalgono ad un bel po' di tem- 
po- la, ma questa non e la gra- 
i i c a che c'era sullo Spe- 
ctrum'ln effetti gli strip poker 
sono quasi tanto comuni 
quanio I giochi sportivi, ma 
questo è davvero il migliore - 
con una grafica da farvi tre- 
mare le ginocchia ed un gio- 
co di carte veramente duro. 
Non ci sono grafiche ritocca- 
te. qui. e tutta nubile e paipa 
bile carne — e non dovete 
sopportare le interminabili ri- 
satine di Teenage Gueerv Ed 
dire a lutto questo c è pure 
una grandiosa e pulsante co- 
lonna sonora. 

La storia e la solita — sceglie- 
tevi una delle quattro ragazze 
pronta © disponibili, cliccate 


sulle carte che volete tenere o 
buttare, puntate, alzate la po- 
sta, e sperate di avere una 
scala reale. 

L'unico problema con Hol- 
lywood Poker Pro è la sensa- 
zione che avete che il compu- 
ter stia barando. Indipenderv 
temente dalla vostra abilitò, 
c'è un numero sospettosa 
mente alto di "patte* sin da 
quando la vostra avversaria è 
più che imbacuccata, a dima- 
ni vincenti in chiusura di parti- 
ta. Non è questione di avere 
delle brutte carte, perché la 
tendenza ad avere in mano 
sempre numeri bassi si ripete 
ad un punto che è ben oltre la 
pura sfortuna. 

Beh, forse è solo sangue mar- 


cio causato dalle continue 
frustrazioni* ma ci sono dei 
modi per arrivare al fondo 
delle cose. Una tecnica è di 
puntare sempre con sicurez- 
za e buttare immediatamente 
via tutto immediatamente. Oh 
— e non rischiale mai di alza- 
re se il vostro avversano sta 
bluffando — queste ragazze 
sono delle vere affamate! 



AMIGA 


Come se le immagini a tut- 
to schermo non fossero 
abbastanza* c'è persino la 
possibilità di usare una 
lente d'ingrandimento per 
esaminare le forme femmi- 
nili In un perfetto stile da 
maniaco. Òhe gran classi- 
co che è questo prodotto... 
Grandi carte, visioni spet* 
lacolarl, politicamente 
dubbio e garantito per of- 
fendere praticamente II pu- 
dore di lutti. Giocatelo sin- 
ché potete, 

GLOBALE: 72% 
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ARKANOID - Reven- 
ge of Doli 

Dopo essere stato distrutto 
nella prima puntata, il DoH è 
tornato creando una nuova 
serie di ternoili schermi che il 
rmnovato VAlfS 2 deve supe* 
rare se vuole salvare la nuova 
astronave Zarg 

La cosa che più colpisce in 
questo gioco è pensare come 
la Tatto riesca a trovare sem- 
pre qualcosa di nuovo su un 
gioco cosi datato, 

In questa nuova versione il 
Vaus deve affrontare matto* 
nelle mobili, alieni duplicabili o 
rimbalzanti ed ha a sua dispo- 
sizione una nuova serie di 
poteri speciali come la possi- 
bilità di duplicarsi, di creare 
una pallina indistruttibile o 
una scia che respinge la palli- 
na stessa, 

Globalmente il gioco è buono 
grafie allo schema di gioco 
molto semplice ma risente m 
parie, dell'esagerato livello di 
difficoltà (Dopo lunghi tentativi 
sono soie al decimo dei tren* 
radua livelli >). 

le versori! Amiga ed SI so* 
no praticamente identiche sot- 
to tutti i punti di vista 

GLOBALE 71% 


CAPTAIN BLOOD 

Vestendo i panni di Bob Mar* 
loch dovete vagare per la ga- 
lassia alla ricerca delle cin- 
que parti di Blood, la vostra 
copia dgitale. 

Durante ìt gioco potete tra- 
sportarvi da un pianeta all’al- 


tro, e sorvolando la superficie 
del pianeta stesso, dovete 
cercare delle forme di vita che 
vi possono essere di aiuto 
nella vosira missione. 

La fase in cui si discute con 
gli allenì è molto divertente 
mentre le fasi sull'astronave si 
rivelano molto povere e molto 


frustranti quando non riuscite 
a trovare forme di vita. 
Quando uscii, il gioco non 
era mente male, ma ora non 
riesce a regger# il confronto 
con altri giochi come Stargli* 
der 2 o Elite, 

GLOBALE 79% 
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XENON 

Questa è il gioco che ha larv 
ciato i Brtmap Brothers net 
mercato a sedici bit* e li ha 
lanciati proprra ben et 
Il gioco è una conversione di 
un Coin-op dell'Arcadia (ve la 
ricordale?, è Teticherte della 
Master! ronic per i prodotti Ar- 
cade) e si tratta di uno 
shoot'em up a scrolli ng verti- 
cale nel quale siamo alia gui- 
da di una sofisticata astrana 
ve con la possibilità di trasfor- 
marsi in mezzo terrestre. 
Come in tutti gli shoot'em up 
che si rispettano è possibile 


collezionare armi extra, multiple 
ed invulnerabilità. 

Come programma Xenon è 
ineccepibile; lo scroi] ing fluido, 
l'estrema giocabilità, la splendi 
da grafica, e la possibilità di 
spostarsi o via aria o via terra 
fanno di Xenon il miglior 
shoot'em up a scroiling venica- 
ie mai prodotto su un computer 
a 16-biL 

La versione Amiga e legger 
mente migliore di quella ST so- 
prattutto per quanto riguarda la 
musica di Whfttakef (comunque 
buona}. 

GLOBALE 94% 


CRAZY CARS (SO- 
LO NELLA VERSIO- 
NE AMIGA) 

li primo delia serie del giochi 
in 3D delia Tìtus e stcuramen- 
te il più bruito. 

Durante il gioco siamo alla 
guida dì una serie di auto 
sportive con lo scopo di far 
fare ad ognuna di esse il giro 
dì America* 

1 0 auto a disposizione sono 
una Mercedes 560, una Por- 
sche 911, una Lamborghini 
Co uni ac h ed una Ferrar) 
GTO, 


Il gioco è diviso in tappe che 
dobbiamo portare a termine 
entro un tempo lìmite evitan- 


do le altre auto che Incontria- 
mo sul percorso. 

Crazy Cars è praticamente 
orribile]' La strada è molto 
piccola, le auto avversarie 
sono sempre le stesse e 
sempre negli stessi punti, le 
cunette sono a dir poco pau- 
rose e se non avete intenzio- 
ne di caricarlo una seconda 
volta potete sempre fi nido fa- 
cilmente con la prima partita 
Visto che anche il controllo 
deirauto è uno dei peggiori si 
può dire che Tunica cosa de 
cento è la grafica della 4 
auto. 


GLOBALE 28% 


SUPER HANG-ON 
(SOLO NELLA VER- 
SIONE ATARI ST) 

Dopo il miglior Shoot'em up 
a 1 6-bil ecco che questa 
raccolta della Qcean ci met- 
te a disposizione il miglior 
gioco di corse a 1 6-bit. 

Alla guida di una moto da 
corsa dovete portare a termi* 
ne delle piste sparse per il 
mondo entro un ceno tempo 
limite. 

Il gioco è diviso in 4 percorsi, 
che a loro volta sono divisa in 
tappe, ed ogni volta che ta- 
gliate un traguardo interme- 
dio vi viene sommato un 
tempo extra da utilizzare per 
portare a termine la tappa 
Successiva, 

Durante II gioco la velocilà 
massima della vostra moto è 
di 2BQ KM/H ma è possibile 
portarla a 324 KM/H attivan- 
do Il turbo. 

L'effetto di velocità e ottimo 
mentre j movimenti della 
strada sono a dir poco spet- 
tacolari, il tutto, sommato al- 
la definizione degli aprite e 
dei fondali, fa sì che Super 
Hang-On resterà a lungo il 
miglior gioco di corse mai 
prodotto su computer, 

GLOB ALE 95% 


ST 

Se non siete già In pos- 
sesso dei giochi presenti 
In questa raccolta, non 
dovete assolutamente !a- 
sciurvela scappare. 

Super Hang-On e Xenon 
sono due prodotti arcade 
dì altissima qualità che 
non dovrebbero mancare 
nella collezione di giochi 
di nessun Atarisla mentre 
Captalo Blood e Arkanoid 
2 sono comunque del 
buoni prodotti che servo- 
no a rendere questa rac- 
colta la migliore mal ap- 
parsa sul mercato a 18 
bit. Inoltre cl vorrà un bel 
po' di tempo prima che vi 
stanchiate di tutti e quat- 
tro E giochi, quindi non la- 
sclateveta scappare. 

GLOBALE 93% 
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AMIGA 

Bisogna dire che tra Super Hang-On e Crazy Cars 
una piccola differenza si nota* Onestamente avrei 
preferito aspettare qualche mese per questa rac- 
colta, purché dentro cl fosse stato Super Hang-On, 
Comunque, come raccolta non è niente male dato 
che gli altri tre giochi sono belli ed assicurando un 
ottima longevità rendono questa raccolta un buon 
Investimento. 

GLOBALE: 83% 
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KONIX 


\ 



BREAK THROUGH 
THE PERFORMANCE 
BARRIER 

Non è stato per caso che i 
Konix sono diventati i joystick 

numero uno in Europa. 

Grazie al rivoluzionario 
design anatomico, hanno 
conquistato il mercato 
in un attimo. 


Troverai la formula 
KONIX applicata a 
tutti i nostri joystick: 
PREDATOR, MEGABLASTER 
e il popolarissimo SPEEI )KING. 

Rompi tutti i limiti di velocità con Konix, 


Con la sua precisione 
indistruttibile e presa 
ergonomica, Navigator 
vuol dire 

"CONTROLLO TOTALE". 

Studiato per adattarsi 
naturalmente alla tua mano, ti farà 
dimenticare di esserci e ti permetterà 
performance di velocità mai viste fino ad oggi. 




SPEEDKING 


MEGABLASTER | PREDATOR 
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REVIEW 


Dragonscape 


Q uante volle avreste 
voluto cavalcare i 
draghi dei magnifici 
mondi di Durtgeons 
And Dragons e solcare i cieli 
svettando su lande incantate 
e profondendo fuoco e fiam- 
me suite ripugnanti forze del 
Male che sempre animano 
ambienti del genere, e magari 
sfidare le barriere del tempo, 
arrivare nel ventesimo secolo 
e scaricare una proluvie di 
fiamme sul vostro Direttore 
Esecutivo che vi ha (atto pas- 
sare natali in bianco a critica- 
re videogame®, eh? Quante 
volte l'avrete desiderato? Be- 
ne. ora c'è il gioco che fa per 
voi: è Dragonscape, diretta- 
mente dalla Londinese oltre- 
ché brrtanntca Software Hon- 
zons che prendendo spunto 
darle Leggende esposte in mil- 
le romanzi taniasy. quelle che 
costituiscono linfa vitale per 
D&D, ha crealo proprio come 
desideravate una landa tanta* 
suca tutta per voi e vi ha for- 
nito come mezzo di avtoioco* 
mozione un magnificente e 
verdissimo dragone A inocu- 
larvi ancora di più senso di li- 
bertà c'è uno scrolling multidi- 
rezìonaie che in un gioco con 
visione dall'atto come Dra- 
gonscape non può esimerci 
datrassegnare punti-merito ai 
programmatori. A violare però 
l'ambiente naturate in cui 
scorrazzavate liberi e selvag- 
gi in sella al vostro imponente 
quanto agile grisù ci sono i 
soliti agenti del Mais, scate- 
natisi con la fantasia nell'as- 
sumere forme bizzarre e ine- 
splicabili: sanguisughe, ame- 
be, batteri, teschi, uccellini! li 
chiamo cosi ma m realtà non 
ho ancora capito cosa siano) 
eccetera. Scopo del gioco è 
ricondurre al posto giusto de- 
gli oggetti che si trovano 
sparsi per Ila landa in cui vi 
trovale e trovato un oggetto 
bisogna risalire per associa- 
zione a\ sito che gli appartie- 
ne, eh© e contrassegnato da 
un'icona che richiama appun- 
to per associazione dt idee 
l'oggetto, alcuni esempi frec- 


cia-arco, ago-gomitato etC. li 
sistema di guida del drago 
comprende la possibilità di di- 
rezionarlo in ben sessanta- 
quattro sensi di marcia sfrut- 
tando appieno le possibilità 
della levetta giroscopica 
mentre il pulsante gli fa spa- 
lancare le fauci e vomitare 
fiamme che è preferibile Indi- 
rizzare alle presenze cattive 
che danzano sullo schermo. 
Particolare che rende ancora 
più difficile il gioco è il fatte 



del livello di energia partico- 
lare interessante la diminu* 
itone de! livello dall'energia 
dei drago è associata alla 


progressiva sche lei rizzai La ne 
della rappresentazione del 
dorso detto stesso. 



che il drago sia vulnerabile ai 
suoi stessi sbuffi di fumo e 
fiamme che investendolo, gli 
provocano un abbassamento 


AMIGA 

La versione Amiga è, 
udite! Udite!, In procinto 
di apparire In tutte le 
edicole Italiane con un 
manuale tradotto e 
diversi altri 'gadget' 
(ne ws, strategie, Istru- 
zioni in italiano, etc,) nel 
prossimo numero di 
TGM Software: non per- 
detela! 


ATARI SI 

Capire la struttura dt gioco è facile come bere un bic- 
chier d'acqua, anzi a pensarci bene l'associazione di irti* 
magio I semplici mi faceva sentire un bambino sottopo- 
sto a quei test per l' Intelligenza che devono misurare ]t 
Q ! Infantile; per contro, Il gioco i tram e rittamente diffi- 
cile: la prime schermaglie con 1 Cattivi al rivelano subito 
letali per il povero drago che trovandosi a dover svitare 
le sua stesse emanazioni Igneo ha sempre un sacco da 
fare. Nonostante ciò è scuramente divertente investire di 
fuoco tutta quella marmaglia di bizzarrie fluttuanti grazie 
anche alle evoluzioni che si possono compiere con faci- 
lità e 11 gioco tiene impegnati per un po* di tempo. Lanl* 
mazfone del drago è sicuramente accattivante. 

GLOBALE: 67% 
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Balance Of Power 

THE 1990 EDITI O N 

Mindscape * Amiga, ST, PC 


Q uanti di voi pensino che la politica sia 
una cosa sporca non hanno alcuna ra- 
gione di lasciar perdere questo gioco. La 
presente simulazione geopolitica vi darà com- 
pleta libertà di fare il diavolo a quattro in tutti gli 
stati dei mondo. Perché, allora, non sfogarsi in 
qualcuno dei suoi vart livelli? 



Il gioco è divìso in quattro 
gradi di difficoltà che offrono 
un diverso approccio alla ma- 
teria in questione? superficia- 
le per il primo, ultrarealistico 
per l’ultimo. Un simile risulta- 
to è stato ottenuto riservando 
alcune strategie o peculiarità 
ai livelli superiori. Sarebbe 
una buona idea quindi descri- 
vere !e caraneristiche di eia- 
scun livello a cominciare dal 
primo. Come sapete, il mon 
do è diviso tra le due super- 
potenze: ciò può essere do- 
vuto alla relativa vicinanza, 
alla similitudine dì pensieri 
politici o agii aiuti militari che 
vengono spedili. Va precisato 
che non c è niente di assolu- 
to, in quanto uno stato può 
simpatizzare un giorno per gli 
Stati Uniti e il giorno dopo 
per i sovietici, Questo dipende 
dai fatto che fe due superpo- 
tenze esercitano la loro in- 
fluenza fin dove è loro possi- 
bile, lasciando logicamente 
alcune zone sotto debole 
controllo. L’obiettivo di ciascu- 
na potenza è chiaramani© 
quello di estendere la propria 
sfera di influenza, ma questo 
e possibile unicamente man- 
dando truppe nei paesi che 
abbiano un regime politico si- 
mile e, ai contrario, fomentan 
do le rivolte in tutti gli altri. 
Cosi mentre gii americani de- 
vono sostener© i governi di 
destra, i russi devono fare 
tutto l'opposto. Ma tutto di- 
pende anche dalla sfera di in- 
fluenzai se e perfettamente 
iecrto agire in simil modo al- 
l'interno della propria, è un ri- 
schio farlo al di fuori di es- 
sa. Già, perché se l’altra su- 
perpotenza scopre che state 
facendo qualcosa nella sua 
zona di controllo, può chie- 


dervi di riconsiderare le vostre 
azioni © a questo punto dove- 
te insistere o lasciar perdere. 
Il punto è che se continuate 
ad Insistere potete scatenare 
una guerra nucleare, mentre 
se vi date per vinto perdete 
prestigio agii occhi del mon- 
do, I guerrafondai più scate- 
nati potranno anche scatenar- 
ne dieci di guerre simili, ma 
già dalla prima capiranno che 
nessun russo o americano re- 
sterà vivo per dire? *ho vinto". 
Questi sono in definitiva i vo- 


proverbio, chi non risica non 
rosica E se avrete l'ardire di 
passare allivello intermedio 
dovrete fare pratica con 
un'altra sottile strategia? Jt 
colpo di stato. Se prima vi li- 
mitavate a capovolgere i regi- 
mi in modo sanguinoso, gra- 
zie peraltro a insorgenti sca- 
tenate a bella posta, adesso 
potete farlo in modo molto più 
diplomatico? semplicemente 
negando loro aiuti economici 
ed esercitando pressioni sul 
governo. Un governo, infatti 


non cade solo quando i ribelli 
la spuntano, ma anche quan- 
do à economicamente impro- 
duttivo e relativamente insi- 
curo sui cambiamenti da ap- 
portare L'arma miglior© per 


di quella di compiere insisten- 
ti pressioni sui poveri malta- 
pitali per ridurli all' estrema in- 
sicurezza. Al contrario l'unico 
antidoto efficace è l'aiuto eco- 
nomico, che ha il doppio be- 
nefico effetto di risanare fa 
produzione di un paese e dì 
rassicurare i governi in que- 
stione. Oltre a questi due il li- 
vello per esperti offre ta'hn* 
land izz azione - . Questa si rife- 
risce ad un famoso episodio 
realmente accaduto nel do- 
poguerra? la Finlandia era 


stala alleata ai nazisti, e ne- 
mica dei russi; alla fine, però i 
nazisti vennero conciati per le 
leste © la Finlandia non fu pu- 
nita dai russi solo perché 
questo avevano altro per fa te- 
sta, Tuttavia non poteva non 
rendersi conto di essere odia- 
ta da tutti e di essere stata ri- 
sparmiata da uno stato che, 
per quanto stanco, ['avrebbe 
potuta schiacciare. L'inevita- 
bile conseguenza fu l'entrata 
nelHnliuenza dei sovietici, 
che prese, per antonomasia, 
il nome di fmlandizzazion©. 
Voi avete naturalmente la 
possibilità di farlo anche con 
qualsiasi stato che non sia la 
Finlandia, basta che sia ab- 
bastanza pressato diplomati- 
camente. L’unica difesa da 
questo stratagemma è quello 
di firmare trattati con 1 paesi 
in questione, È adesso non ri 
mane che l’ultimo livello il 
quale, non a caso, è chiama- 
to multipolare ed è la vera 
novità del gioco rispetto alla 
precedente edizione. I prece- 
denti tre livelli erano tutti bi- 
polari poiché tutto ruotava at- 
torno alle due superpotenze 
e tutto dipendeva da un loro 
gesto. Ora anche gli altri pae- 
si assumono una certa identi- 
tà e diventano liberi di intra- 
prender© azioni diplomatiche, 
come pure di combattere tra 
di loro o di spodestare altri 
regimi, insemina un casino 
bestiafe. proprio come nella 



52/84 TGM TX 009:05-89 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesitalia.net/ 


realtà- Ma tutto questo come 
si svolge a livèllo computeriz- 
zato? Vi viene mostrata una 
mappa del mondo suddivisa 
in tutti i vari stati i quali ven- 
gono via via ombreggiati in 
quattro tinte diverse a secon- 
da delle opzioni scelte. Le va- 
rie opzioni sono selezionabili 
via tastiera o mouse, anche 
se quest’ultimo é molto più 
indicato, altrimenti conviene 
avere anche un'atlante a por- 
tata di mano perché bisogna 
identificare per nome i vari 
siati da esaminare. Attraver- 
so i vari menu si accede ad 
informazioni vitali, come le 
caratteristiche politiche di cia- 
scuno stato, e 3e mosse della 
potenza nemica, le quali ven- 
gono mostrate a guisa di rap- 
porto giornalistico. A scopo 
puramente Informativo sono 
stati aggiunti i dati sull’ econo- 
mia e sulla produzione delle 
varie nazioni. Ma ancora non 
sappiamo qual'è il nostro 
obiettivo: resistere per otto 
anni cercando di guadagnare 
maggior prestigio della poten- 
za avversaria agli occhi di tut- 
to il mondo. Semplice, no? 
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AMIGA 

Baiane» Of Power no n de- 
ve naturalmente essere In- 
teso come un gioco ohe 
mostra quello che e possi- 
bile fare con I computer a 
16-btt* soprattutto dei pun- 
to di viola della presenta- 
zione, L'ueo del colore è 
severamente funzionale e 
la regola del 'niente effetti 
sonori' ad un primo Impat- 
to può dare un'Impressio- 
ne di stupiditi, anche se In 
seguito al dimostra intera- 
mente logica. Se siete 
amanti delta strategia non 
troverete niente di più 'rea- 
listico'. Ci troviamo di fron- 
te al gioco etretegico defi- 
nitivo (almeno fino a UMS 
2; NdT) 

GLOBALE: 89% 


■■ ATARI ST 

Sia ta versione per ST che 
quella per Amiga soffrono 
di una penose lentezza net 
periodo di tempo impiega- 
to dal computer per rica- 
varsi le azioni di tutte le 60 
nazioni e, dato che le guer- 
re nucleari sono tacili da 
Far scoppiare, la funzione 
di salvataggio su disco 
viene utilizzata pratica- 
mente quasi ad ogni mos- 
sa, Graficamente e sono- 
ramente, la versione St 6 
praticamente Identica a 
quella per Amiga. Non 
dobbiamo dimenticare che 
lo spessore e il fascino 
della sfida presenti In BOP 
- 1990 Editìon lo renderan- 
no IL gioco di strategia de- 
finitivo per motti appassio- 
nati del genere, 

GLOBALE: 89% 


PC 

La Mindscape ha voluto 
convertire in tutto e per 
tutto queslo programma 
dalla precedente versione 
Macintosh, CI è riuscita 
perfettamente, non c'é che 
dire, e cl offre una stupen- 
da simulazione geopolitica 
di grande complessità e 
spessore. Ma, era troppo 
bello per essere vero, Il 
gioco ha diversi difetti, pri- 
mo fra tutti la sua estrema 
avidità hardware e softwa- 
re, Basti dire che pretende 
"solamente" un AT con 
tanto di hard disk e di si- 
stema operativo Windows, 
In altre parole un compu- 
ter da tre bei milionclni al- 
meno. E nonostante tutto 
Il programma riesce anco- 
ra a stupire per ta sua len- 
tezza ne) disegnare i vari 
stati e le varie finestre, la- 
sciandoci l'amara conget- 
tura che il programmatore 
fabbia realizzato con qual- 
che strano compilatore ma 
non certo in codice mac- 
china. Peccato, avrebbe 
potuto essere la simulazio- 
ne dell'anno. 

GLOBALE: 85% 


CHE ASPETTI ! j 

Regala analmente il DRIVE al tuo C* 64 o al tuo v l MKl i ! 


Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 


• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO 
mobile SCHERMATO antidls turbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in Italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 

Alcuni prezzi dal nostro listino: 

✓ Commodore C f 64 Lire 290.000 

✓ Drive Commodore 1541 Lir** S49.OO0 

✓ i.w/ga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 

✓ Adattatore Telematico Commodore L. 99.000 
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PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 

CIRCE Elcct ronit-s s.rX 
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Drive CIRCE per AMIGA . Lire 229. 


• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 
* Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

col legare piti Drives In serie * Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO tvrdt Commodore Computer C lub N 55) 
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1 gioco prende spunto 
da una famosa opera- 
m zione bellica attuata 
dagli alleati verso la fi- 
ne dalla seconda guerra mon- 
diale per sconfiggere una vol- 
ta per tutte i nazisti, purtroppo 
miseramente fallita. Si era 
nell'anno 1944 e gli alleati vo- 
levano a lutti i costi distrugge- 
re il cuore industriale della 
Germania, la Ruhr, ma que- 
sto implicava enormi difficoltà 
quali l'attraversamento della 
linea Sigfrido, Il generale 
Montgomery pianificò l’occu- 
pazione di cinque importantis- 
simi ponti olandesi grazie a 
dei corpi di paracadutisti per 
permettere all'esercito alleato 
di arrivare senza ostacoli di 
sorta in Germania Sfortuna- 
tamente proprio all’ultimo 
ponte, quello di Arnhem ap- 
punto, gli alleati furono co- 
stretti alfa ritirata e in gran 
parte catturati. Ora voi potete 
onorare il ricordo del generate 
Montgomery e cercare di por- 
tar a compimento il suo piano 
a livello informatico-simulativo 
il tutto per vincere uropoietica 
medaglia e per rauto-g rat id- 
eazione che può derivare dal- 
l'eliminazione dei crucchi na- 
zisti. Fortunatamente non 
siete costretti a prendere par- 
te all'intera operazione con il 
notevole dispendio di tempo 
arguitale (si parla di anche 
dieci ore di gioco), ma anche 
a una porzione di essa scelta 
fra quattro disponibili. Fallo 
sta comunque che l’obiettivo 
è sempre lo stesso: occupare 
i ponti di turno con i paraca- 
dutisti in arrivo e tenere a ba- 
da i soldati locali abbastanza 
a lungo da permettere alle 
truppe in arrivo di attraversa- 
re il ponte in tutta sicurezza. Il 
territorio è visto strategica- 
mente dall'alto a le vane ar- 
mate sono caratterizzate da 
tre diversi colon: rosa per gli 
inglesi appiedati, azzurro per ì 
paracadutisti americani in ar- 
rivo e bianco per gli sgherri di 
Adolf Le unità appaiono co 


ma d alito canto sono partico- 
larmente vulnerabili e non 
hanno alcuna possibilità di di- 
fendersi se non aspettare il 
prossimo turno per ridisporsi 
a grandezza normale. Gli 
squadroni sono anche m gra- 
do di trincerarsi per meglio re- 
sistere ad un attacco nemico* 
ma questo va fatto non troppo 
spesso con i britannici perché 
l'operazione à una continua 


corsa contro il tempo. Tra l'al- 
tro i mezzi semoventi armati 
di cannone sono capaci di 
scaricare la loro potenza of- 
fensiva su lunghe distanze ri- 
sparmiando inutili spargimen- 
ti del vostro sangue 
Gli scontri diretti, infatti, han- 
no luogo automaticamente 
quando due eserciti di oppo- 
ste fazioni sono particolar- 
mente vicini e il risultato di- 


pende chiaramente dal valore 
e dal numero dei contendenti 
Durante il gioco arriveranno 
ad intervalli più o meno rego- 
lari i rinforzi aerei americani, 
che potranno essere piazzati 
a piacere su tulio il territorio 
sgombro circostante la zona 
di operazioni. Come abbiamo 
già detto la saggia disposizio- 
ne di questi rincalzi è vitale ai 
fini del completamento della 


me dei quadrati che mostrano 
graficamente ìl loro effettivo 
contenuto solo in caso di 
scontro armato, altrimenti so- 
no identificabili solo leggen- 
done la descrizione quando è 
Il loro turno di muovere, I mo* 
vimenti avvengono nelle quat- 
tro direzioni cardinali e la 
quantità di spostamenti dispo- 
ni ibi li dipende dal tipo di 
squadrone e dal terreno attra- 
versato, Tra l'altro le armate 
possono condensarsi in mini- 
battaglioni che hanno la parti- 
colare prerogativa di poter at- 
Iraversare ponti e muoversi 
velocemente lungo le strade. 
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missione & il tempismo è al- 
trettanto cruciale perché 
questi gruppetti non sono ec- 
cessivamente forti da soste- 
nere a Sungo un attacco dei 
mezzi corazzati dislocati vici* 
no ai ponti, À questo punto 
non ci rimane che augurarvi 
buona fortuna per il comple- 
tamento di questa alquanto 
coraggiosa azione bellica 


m i 
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PC 

in fatto dJ wargame sono 
abituato alle molto peggio- 
ri proposte deila SS! (toc* 
calo» DI Bello?) ma anche 
questo gioco non ha pro- 
prio niente di eccezionale. 
La grafica ò scarna a con* 
fusione ria, ìl sonoro sem- 
bra il campionamento dì 
tante pernacchie e la gio- 
cabltltà è cosi cosi» SE sen- 
te pari Eco La r mente la man- 
canza I un filo duetto con t 
propri eserciti In battaglia, 
dato che tutto è lascia lo al 
caso o meglio al mistero. 
In slmili condizioni al do- 
vrebbe prendere esemplo 
da giochi tipo War in Mid- 
dle Earth o Defender Of 
thè Crown, che pur non •&» 
sendo del simulatori bèllici 
permettono di vedere Ilo 
svolgimento delia battaglia 
e anche di prenderne par- 
ie. Tra Tauro il giocatore 
ha 11 diritto di vedere II tipo 
delle proprie armate in 
qualunque momento e 
senza troppi casini di sor- 
ta tipo eserciti accatastati 
uno sull'altro o pasticci 
cromatici. Infine: nel ma- 
nuale si parlava di grafica 
EGA» ma chi f ha vieta? 

GLOBALE: 58% 


“Si sente particolar- 
mente ia mancanza i 
un filo diretto con I 
propri eserciti in 
battaglia, dato che 
tutto è lasciato al 
caso o meglio al mi- 
stero." 
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L a guerra nel deserto 
venne combattuta tra 
il 1941 e 11 1942 tra Al- 
leati e forze dell'Asse 
e sj concluse ad E1 
Atameln con la vittoria dei pri- 
mi comandati da Montgomer- 
- De se ri Rat s ce ta ripropone 
rammentata in sei scenari, 
sebbene sia possibile com- 
battere in un settimo scenario 
che li comprende per intero, 
Come usualmente accade in 
questi simulatori di guerra, ci 
viene mostrata una mappa 
del territorio (Libia ed Egitto 
settentrionali) sulla quale 


l 


stazionamento, viaggio, navi’ 
gazione tra poni, fortificazio- 
ne, frammentazione e rappor 
to condizioni, La differenza tra 
movimento e viaggio ò che il 
primo si svolge a passo nor 
male e può essere effettuato 
dovunque, mentre il secondo 
è quattro volte più veloce ma 
avviene solo su strada ed 
espone motto di più I soldati 
al fuoco nemico. L'assalto è 
identico al movimento per 
quel che concerne lo sposta- 
mento. La differenza é che 
quando le truppe assalgono 
un nemico si provoca una 




compaiono le unità impegna- 
te in battaglia. Nella parte 
superiore della mappa trovia- 
mo un'utile legenda che indi* 
ca il significato di tutti i simbo- 
li impiegati. La struttura di 
azione è basala sulla classi- 
ca idea ordint/mov irnienti in 
cui si ha una fase attiva per 
turno nella quale si assegna- 
no istruzioni ad ogni singola 
unità. Dopo questa fase si 
passa a quella dì movimento 
dove il programma effettua gli 
spostamenti necessari, deci- 
de quali scontri avvengono e 
calcola le perdite e le relative 
modifiche ai parametri di ogni 
unità, f comandt disponibili 
sono: movimento, assalto, 


vera e propria battaglia, men- 
tre se si limitano a muovercisi 
contro lo scambio di colpi e di 
perdite avverrà su scaia più 
piccola. L'ordine di staziona- 
mento è molto utile per recu- 
perare energia e fa trincea* e i 
soldati, in modo da renderli 
meno vulnerabili al fuoco di 
artiglieria. L'opzione di spo- 
starsi via mare tramite i porti 
funziona solo tra Alessandria 
e Tobruk e se si comandano 
le forze inglesi. Le fortificazio- 
ni. infine sono un migliora- 
mento dello stato dì staziona- 
mento e potranno essere ini- 
ziate solo se si ò già dato 
quest'ultimo ordine. Tanto più 
tempo si lascia ai lavori, tanto 


migliore sarà il risultato. In 
battaglia ci sono molti tip: di- 
versi di unità, e ovviamente 
bisogna saperle utilizzare tut- 
te nel modo corretto perché 
ognuna ha dei punti di forza e 
dei talloni d Achille Inoltre bi- 
sogna sempre tenere un oc- 
chio allo stato dei r fornimenti 
se non si vuole finire in un 
guaio. Ogni umfà è caratteriz- 
zata, oltre che dal tipo, da 
ampiezza efficienza, veloci- 
tà, morale, stato dì riforni- 
mento, staio di fortificazione 
e stato dì attacco, e i risultati 
dì ogni scontro sono decisi in 
base a questi parametri Per 
vincere ogni scenario è ne- 
cessario infliggere una preci- 
sa quantità dr danni In deter- 
minale località. Se ci si do* 
vesse riuscire a prezzo di 
perdite troppo gravi verrà de- 
cretato ufi pareggio, altrimen- 
ti uno dei due eserciti riceve- 
rà la palma della vittoria. 11 
programma non si presenta 
troppo bene. Confezione e di- 
schetto sono poco invitanti e 
danno l'idea di una realizza- 
zione in economia Per giun* 
ta il dischetto che ho usato 
era vistosamente piegato, 
tanto da far temere per l'inco- 
lumità del programma e dai 
mio drive. Non credo che 
questo sia un difetto ricorren- 
te {sarà meglio!) e per fortuna 
OR è corredato di un manua- 
le ricco e dettagliato. Il sup- 
porto magnetico è solo da 
5,25* e non viene detta una 
sola parola sulle schede gra- 
fiche supportate, ad ogni mo- 
do la CGA è presente. Lo 
svolgimento delazione è ab- 
bastanza veloce ma la grafi- 
ca è confusionaria perché le 
nazionalità vengono indicate 
solo ìn base ai colori. Appena 
il cursore si trova sopra un‘u- 
mtà il colore cambia conti- 
nuamente e non si capisce 
più nulla, e l'impressione ge- 
nerale à dì sentirsi un po' 
esclusi da tutto quanto. Delle 
battaglie non si sa nulla fino 3 
quando viene chiesto il rap- 
porto sulle condizioni, e non 
si ha la minima parte in esse 
per decidere strategie dì at- 
tacco o simili. I suoni sono o 
sibili o- pernacchie, non si 
possono escludere e rallenta- 
no lo svolgimento delie batta- 
glie, ma per fortuna solo di 
poco. In definitiva è un simu- 
latore assolutamente medio 
con un bei manuale e storica- 
mente mólto preciso. 
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rimavera... estate... 
autunno... INVERNO! 
E nelia terra di Ymros 
arrivò l'inverno più fe- 
roce mai, visto. Intan- 
to, fon© oscure tramavano 
nell ombra per aggiungere ad 
esso un fato ancora peggiore: 
Sa schiavitù. Ma in quel mo- 
mento un aura di maejia bene- 
fica avvolse le rovine di II- 
dryn, & quando si dissolse... 
loro erano là! "Loro", natural- 
mente, siete voi. Uno sparuto 
gruppetto che in questo mon- 
do sterminato conta come 
una goccia nell'oceano, ma 
che rappresenta pur sempre 
una delle ultime speranze. 
L'inverno che attanaglia 
Ymros non ha cause naturati, 
ma è stato causato dal dio- 
demone Malrfon. Egli è imprì 
gionalo in un vulcano e ha 
scatenato la sua terribile ven- 
detta sorto torma di un rigidis- 
simo inverno. La vostra mis- 
sione è muovervi per questo 
vasto mondo cercando gli in- 
cantesimi necessari a annul- 
lare l'inverno e imprigionare 
per sempre Mafifon, mentre 
altre potenze stanno cercan- 
do di liberarlo cosi che possa 
governare il mondo. Due in- 
tenti nettamente antitetici, e 
sta a voi far prevalere l'uno o 
l'altro dato che fin dall' avven- 
to aei videogiochi il destino 
del mondo è nell© vostre ma 
ni La prima cosa da fare è 
creare i propri personaggi, 
per un numero massimo di 
cinque, scegliendone la raz- 
za, la classe, i tratti caratteri- 
stici e le abilità Sono possibili 
mollissime combinazioni, e 
questo lascia larga liberta di 
scelta (b molti dubbi), Ogm 
razza, e ce ne sono cinque, 
ha dei precisi massimi per 
ogni caratteristica, e ad 
esempio un etto potrebbe di- 
ventare intelligentissimo ma 
in compenso non troppo for- 
te. La scelta delle razze non 
pone limiti a!le classi, che pe- 
rò non possono essere com- 
binate ed entrambe, una volta 
scelte, rimangono immutabili 
Le caratteristiche (forza, intel- 
ligenza etc.) aumentano nel 
corso del: gioco sia ad ogni 
avanzamento di livello sia per 
effetto di Gualche oggetto ma- 
gico, Le abilita sono ben ven- 
ticinque e spaziano dalla spa- 


da a! kung-fu In fase di crea- 
zione se ne scelgono due che 
vanno aggiunte a quella di ba- 
se tipica della razza scelta, te- 
nendo conto che i personaggi 
umani non la possiedono. Un 
personaggio può imparare 
nuove abilita studiando pres- 
so un collegio dedicato a 
quella particolare abilità. E 
necessario, però, possedere 
un intelletto sufficientemente 
elevato. Ogni abilità richiede 
un determinato numero di 
pumi di intelletto che varia a 
seconda dalla classe, il che è 
come dire che un guerriero 
impara mollo facilmente l'uso 
della spada mentre un mago 
dovrà ricorrere a un numero 
maggiore di punti dii intelligen- 
za, Siccome questi non sono 
mai tanti, bisogne avara fin 
dairinizio le 
idee chiare 
sulle abilità 
© sulle fun- 
zioni che si 
intende dare 
ai personag- 
gi, altrimenti 
si spreca in- 
telligenza. 

Inoltre, ci 
sono abilità 
che vanno a 
beneficio 
solo di chi le 
possiede, 
mentre per 
altra è suffi- 
ciente che le 
abbia un so- 
lo personag- 
gio che ne 
faccia uso 
er tutti, 
ina volta 
definito tutto 
il gruppo, in- 
comincia 
l'avventura del signor Bona- 
ventura (Di Bello?}. It punto di 
partenza è presso le rovine di 
lldryn, e si è affatto sprovvisti 
se eccettuiamo 100 GP Con 
quel pochi soldi bisogna re- 
carsi a razzo alla prima città 
per comperare armi e armatu- 
re, altrimenti l'avventura del 
signor Bonaventura avrà una 
fin© prematura (che rime stu- 
pide mi vengono oggi). Ades- 
so siete attrezzati, anche se 
nemmeno fontanamente al 
meglio, e dovete attaccare 
ogni cosa nel vostro raggio vi- 


sivo. Ogni combattimento 
frutta esperienza e soldi, e 
occasionalmente potrete re- 
cuperare alcune armi dei ne- 
mici sconfitti. Tutto questo vi 
servirà per equipaggiarvi me- 
glio e per poter avanzare di 
livello grazie ai punti di espe- 
rienza incamerati Ogni avan- 
zamento di livello regala HP. 
SP © 3 punti di caratteristiche 
casualmente assegnati Gli 
HR sono ormai famosi ed è 
inutile spiegare cosa siano, 
mentre gli S“P soni i punti spi 
rituali e servono per dare po- 
tenza agli incantesimi; aver© 
pochi SP significa lanciare in- 
cantesimi deboli e non potersi 
avvalere di quelli di livello su- 
periore. R©r progredire nei li- 
velli occorre avvalersi dei ser- 
vizi (gratuiti, per fortuna) di 
una gilda, Le gilde si trovano 
in città ma non luffe ne hanno 
una. Ogni città, infatti, ospita 
sempre un mercato e vi si 
possono trovare diversi servi- 
zi quali t! porlo, la locanda, la 
taverna, il sanatorio, chiese, 
collegi © Ila già menzionata 
gilda. Nei mercati si possono 
trovare armi e armature di ti- 
po comune oppure tortemem 
te magiche, e Lungo la strada 


si possono incontrare dei 
mercanti In entrambi i casi è 
possibile contrattare sul p rez- 
zo, ma bisogna stare attenti a 
non tirare nappo la corda altri 
memi chi vende si sentirà in- 
sultato e rifiuterà di perfezio- 
nare l'affare. Oppure, potreb 
be essere un imbroglione © 
farvi pagare carissima un'ar- 
ma comune spacciandola per 
fortemente magica, Contro 
tutti questi rischi potete caute 
larvi usando le abilità di per- 
suasione (per contrattare) e 
lettura del pensieri Nella ta* 


verna si possono comperare 
provviste per i lunghi viaggi 
oppure semplicemente ascoi 
tare te voci e I pettegolezzi, 
che potrebbero risultare inte- 
ressanti ai finì del gioco. Nel 
sanatorio, ovviamente, si re- 
cuperano a pagamento gì 
HP persi in battaglia (si gioca 
con gli Hewlett Packard? 
NdD) oppure si possono an 
nullare incantesimi perma- 
nenti che non è possibile 
sciogliere da sé. Nelle chiese 
si può pregare, convertirsi a 
un dio o donare GP. Quando 
si venera una divinità, la si 
uò invocare nei momenii di 
isogno, e ciascuna ha un 
proprio modo di aiutare Pe- 
rò, le probabilità oh© il dto vi 
aiuti non sono molte, e conti- 
nuano a diminuire ad ogni 
chiamata: per riportarle al 
massimo occorre pregare e 
pagare. Il porto vi fornisce 
due servizi: vendita di navi e 
relative riparazioni. Una volta 
che si è abbastanza ricchi, in- 
fatti, è quasi un obbligo com 
parare una o più navi(fmo a 
un massimo di dieci) perchè 
le altre terre nel mondo di 
Ymros si raggiungono solo 
via mare. Per dare un'idea 


delle dimensioni del mondo 
dirò che Unterà terra centra- 
le, che è quella da cui voi 
partite ed è abbastanza va* 
sta, ne costituisce circa un 
ventesimo. Per chi ha l'esplo- 
razione nel sangue, quindi, 
DW offre parecchio lavoro e 
come ogni gioco dì ruolo che 
si rispetti, include anche degli 
ampi sotterranei tutti da 
esplorare e che presentano 
dei problemi da risolvere. Le 
terre del gioco offrono diversi 
tipi di paesaggio che spazia- 
no dalla tundra alle colline, e 
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ognuno di essi costituisce Tarn dien- 
te vitale per diverse categorie di 
mostri. Come avviene comune- 
mente nella terminologia dei giochi 
di ruotai per 'mostro* si intende 
qualunque creatura che non sia 
con voi, ma tutti indistintamente so- 
no accomunati dai fatto che li dove- 
te combattere e annientare. Una 
qualità d* DW che si fa subito ap- 
prezzare è fo scalamento dei iivelli: 
quasi dovunque andiate, trovale di 
soirto mostri che siete in grado di 
affrontare con successo. Questo 
implica che ali* inizio si trova robot! a 
da poco, tranne che nelle aree pe- 
ricolose, mentre progredendo nei li- 
velli avremo contro teppaglia som 
pre più ostica. La grafica funziona 
in modo GGA ed EGA, e viene 
scelta automaticamente dal prò- 
gramma per cui non posso dirvi 
nulla sulla prima avendo visto solo 
la seconda. Questa è usata alla 
massima risoluzione (bennlL ma 
sembra invece che sia solo 350 X 
200 perchè si fa largo uso di agglo- 
merati di punti. Si vede però che le 
cose non stanno cosi perché certi 
contorni hanno un'aria 'limata" che 
è possibile ottenere solo con le ri- 
soluzioni superiorUI gioco in sé 
cattura notevolmente, anche grazie 
all’inconsueta idea alla base del 
gioco, e si lascia giocare a lungo. ì 


programmatori hanno optato perla 
longevità del gioco a leggero scapi- 
to della varietà, e in effetti te batta- 
glie da fare per guadagnare anche 
un solo livello sono tante. Questo 
irò è un appunto ben misero da 

jag' 

no essenzialmente due: il sistema 


K ro 

e, 


perché le magagne di DW so- 


di com ando e la gestione del disco. 
Il primo ricorda quello di Pool Qf 
Radiane*, e come quest’ultimo non 
è ceno il massimo della comodità 
anche sa in effetti non si può fare 
molto meglio. La seconda, invece, 
vale decisamente poco. I salvatag- 
gi sono molto veloci e durano pochi 
secondi, ma if guaio ò che è possi- 
bile considerare solo una posizio- 
ne per volta, quella valida Se per 
caso vi scappa il dito sul tasto H S rt 
mentre siete in cammino e in una 
situazione molto scomoda, questa 
verrà salvata inesorabilmente e ciò 
potrebbe risultare fatata agli effetti 
di tutto Quello che avete fatto fino- 
ra. Sul dischetto, inoltre, possono 
trovare posto solo i personaggi at- 
tualmente impiegati e quindi se per 
caso vorrete sostituirne uno, l'unica 
cosa da fare è cancellarlo e crear- 
ne un altro che dovrà ripartire da 
zero. Non è possibile, quindi usare 
personaggi già avanti con i livelli 
impiegati in altre partite. A lutto 
questo c'è un solo rimedio: fa/e di- 
verse copie del dischetto dei salva- 
taggi. ma ovviamente costa parec- 
chi dischetti che potreste non ave- 
re. Comunque, tutto questo non to- 
glie che mi è piaciuto e che penso 
possa piacere anche a voi. 

Global* PC: 83% 


OVERLORD 


CCS - per Atari ST 


"rr* o sbarco allea- 
to in Norman- 
1 -4 dia fu uno dei 
grandi eventi della 
seconda guerra mon- 
diale, e la CCS ha 
deciso di scriverci at- 
torno un simulator© 
bellico in modo da 
poterlo ritentare se- 


ne! miglior modo possibile 
per fronteggiare le difese 
ivi dislocate I combatti 
menti avvengono secondo 
uno schema ormai classi- 
co e sono divisi nella fase 
degli ordini e in quella dei 
movimenti. Durante la pri- 
ma si assegnano gli spo- 
stamenti a tutte le unità 


stiera è abbastanza cattiva 
perché molti dei tasti usati 
hanno posizioni scomode 
e l'impostazione grafica 
dei menu è migliorabile. Il 
manuale costituisce uno 
scivolone, la CCS ne ha 
scritto di molto migliori. Già 
dii per sé esiguo, contiene 
sola sette pagine dedicate 



duti comodamente 
davanti alI’ST. 

Il gioco st apre con la 
rappresentazione del- 
la mappa operativa 
sulla quale sono indi- 
cati diversi punti pos- 
sibili per lo sbarco 
delle vostre unità. 
Avete diversi corpi 
d’armata dai quali 
estrarr© le singole 
unità, che andranno 
inviai© a terra presso 
yno di questi punti. Il 
problema della loca- 
zione invece non si 
pone per le unità pa- 
racadutate, e sta a 
voi recapitare tutte le 
vostre forze a terra 


scegliendo ancho se que 
ste debbano attaccare o 
meno, mentre nella secon- 
da vengono considerate 
tutte le battaglie nelle quali 
si tiene conto de! vantag 
gio posizionale di ogni 
contendente In genere, 
chi attacca è sempre sfa- 
vorito nei confronti di chi 
difende in misura variabile 
dal 10 all 20%, sia perché il 
difensore parte avvantag- 
giato e l'attaccante non ri- 
ceve vantaggi, sia perche 
il difensore non riceve van 
taggf ma ne perde l'attac- 
cante. I livelli di difficoltà 
sono tre ed è possibile gio- 
care solo contro il calcola- 
tore La gestione della ta- 


si!© spiegazioni e il resto è 
descrizione storica Come 
tutti gli altri simulatori della 
CCS che ho visto, anche 
questo Overlord è assolu- 
tamente medio . Notate che 
il mio voto non tiene conto 
del rapporto quatìtà/prez- 
zo e a tale scopo devo di- 
re che costa davvero trop- 
po per quello che offre. 
29 000 lire sarebbe stato 
un prezzo molto più 
onesto. 

Globale ST: 57 % 
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L e serie avventurose della Sierra sembra- 
no non voler finire. Con SQ3 viene portata 
avanti quella spaziale, ed ora il vostro 
compito è di mandare Roger Wiico a spasso 
per la galassia dopo essere fuggito dall 'aste- 
roide in fiamme del Vohaul. I vostri viaggi spa- 
ziali dovranno avere una meta ben precisa: ri- 
trovare i due programmatori di questa avventu- 
ra (!) che sono tenuti prigionieri non si sa dove 


da non si sa chi. 

Poveri programmatorìl Sup- 
pongo che siano stari risuc- 
chiati net toro stesso pro- 
gramma a causa del troppo 
realismo che hanno cercato 
di implementarvi, E. natural- 
mente a chi mai toccherà l'in- 
grato compito dt cercarli a ri- 
pescarli? Risposta (in coro): 
A Roger Wilco* cioè volt La 
missione non si preannunci 
punto facile, perché a guanto 
pare dovrete vederveta con i 
cattivissimi pirati di Pestulon. 
Pnma di tutto, però, vi tocche* 
rè fare i conti con la vostra 
condizione di "rifiuto spazia- 
te*. Come ho già detto, infatti, 
in SQ2 siete scappali dall'a- 


steroide del Vohaul a bordo 
dì un piccolo modulo di salva- 
taggio in maniera molto simi- 
le a ciò ohe accadde nel film 
"Alien". Sempre come ne! Mi- 
ni, una volta al sicuro vi siete 
addormentati in animazione 
sospesa* e al vostro risveglio 
vi accorgete che sono passati 
molti anni e molti parsec Ma 
la sorpresa più sgradevole è 
che vi trovate all'interno di un 
astronave da carico piena 
zeppa di rifiuti spaziali con in- 
dosso la sensazione di esser- 
ne la famosa ciliegina sulla 
torta. Di andar vene con il vo- 
stro modulo non se ne parla 
nemmeno perché ormai ha 


completamente esaurito l'e- 
nergia ed è stato conciato per 
le feste da tutte le meteoriti 
che ha incontrato lungo la 
sua rotta A questo punto che 
alternative ci sono? Solo due: 
diventare un pezzo da colle- 
zione permanente o cercare 
urVattra astronave per squa- 
gliarsela. Sono convinto che 
la prima non vi attiri molto* e 
quindi la seconda appare de- 
cisamente come la migliore 


Guardandovi attorno non vi 
sarà sfuggito che questo car- 
go è zeppo di astronavi nelle 
più svariate condizioni, e 
quindi si tratta solo cercarne 
una funzionante per poi filare 
vìa a tutta birra. Avete sob 
l'imbarazzo della scelta: pre- 
ferite il caccia TIE di p Guerre 
stellari"? Un classico disco 
volante? Un altrettanto clas- 
sico missile? La capsula del 
David Bowman di *2001 odis- 
sea nello spazio*? Non e è 
problema* sono tutte qui in- 
sieme ad altre. Ma (e qui sta 
ìl belio) solo una è in grado di 
portarvi via da questo allegro 
posticino e tutte le altre non 
sarebbero in grado di spo- 
starvi di un solo millimetro. 
Non voglio guastarvi fa sor- 
presa dicendovi qual'è quella 
giusta e quindi diro solo che 
essa porta il nome di una fa- 
mosa locomotiva a vapore, e 
se ancora non ci siete arriva- 
ti, sappiate che la risposta vi 
viene messa davanti agli oc* 
chi prima ancora di caricare il 
programma Comunque, an- 
che sapendo con quale si 
può scappare, dovete pur 
sempre spianarvi la strada. 
Esplorando il cargo vi accor- 
gerete che ci sono oggetti 
che potete prendere, stando 
attenti a non farvi derubare, e 
che presumibilmente vi ser- 
viranno in seguito. Per poter 
progredire nell'esplorazione 
vi capiterà di servirvi di mezzi 
di trasporto diversi dalla bici- 
cletta dì Noè (ergo, le vostre 
gambe) che dovete saper 
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prendere e abbandonare, e 
questuttimo caso potrebbe ri- 
velarsi un'impellente necessi- 
tà.., Una volta evasi dal cargo 
davanti a voi avrete Tintore 
galassia, ma non precisa* 
mente ai vostri piedi perché 
lo spazio è popolato anche 
da personaggi vagamente 
spiacevoli. Starà a voi saper- 
vi destreggiare per progredire 
nella vostra missione, e vi as- 
sicuro che ne avrete per un 
bel po\ SOS denuncia le sue 
ambizioni fin dalla scatola: i 
disegni in rilievo tanno pen- 
sare ad un programma con 
una grafica 30 che oltrepassi 
lo schermo e vi coinvolga 
completamente. Trattandosi 
di un programma targato 
Sierra, sappiamo già che ta 
grafica è in realtà quella che 
io chiamo a "due dimensioni 
e mezzo", cioè con una vista 
angolata ma pur sempre pri- 
va di effetto prospettico, no* 
nostante alcuni elementi gra- 
fici cerchino di rendere que- 
st idea; inoltre la struttura di 
greco è quella di una avven- 
tura s e m [dinamica Estetica- 
mente sembra un cartone 
animato, e siccome siete voi 
a stabilirne lo svolgimento ri- 
sulta molto interessante gio- 
carci. Se conoscete Police 
Quest 2, aggiungerà che i 


due programmi sono molto sì- 
mili perché l'impostazione 
grafica è identica, il parser è 
praticamente io stesso e così 
il sistema di gestione del di- 
sco. Per impostazione grafica 
intendo dire che nella prima 
riga del video appaiono il pun- 
teggio, il nome del program- 
ma e gli argomenti dei menu, 
mentre tutte le immagini occu- 
pano la restante parte del vi- 
deo. Le istruzioni vengono 
scritte in una apposita finestra 
che appare solo premendo un 
tasto, © te risposte vengono 
date in un riquadro al centro 
anch'esso a scomparsa. La 
grafica è 320 X 200 pratica- 
mente in tutti ì modi grafici di- 
sponibili, e si tratta del 320 X 
200 autentico di PQ2 anziché 
della risoluzione dimezzata 
che sfoggiano SQ2, POI e 
compagnia bella. Questo mi- 
gliora notevolmente l'impatto 
figurativo. L’animazione di 
Wilco è motto buona, special- 
mente in alcune scene, e non 
mancano raffinatezze grafiche 
come Teff etto ombra/luce/pie- 
na luce o le ombre divergenti 
Complessivamente, quindi, la 
grafica è più che bella. Il par- 
ser, invece, non è niente di 
speciale, fi gioco è ricco di 
umorismo, e quindi anche le 
risposte che ricevete, ma sen- 


tirsi ripetere spesso che "que- 
sto programma è troppo stu- 
pido per recepire il vostro de 
stóerio da una frase così fine- 
mente cesellata" è divertente 
solo per poco, por ci sì co- 
mincia ad irritare. Un'altro in 
conveniente abbastanza sec- 
cante è che non è possibile 
avere una lista degli oggetti 
visìbili. Cercare su un voca- 
bolario è perfettamente mutile 
perché potreste non riuscire 
ad associare all'oggetto un 
nome: questo non pesava 
troppo in PQ2 perché vi si 
trovavano oggetti "normali*, 
ma qui in pieno spazio ci so- 
no le cose più strane. Gii uni- 
ci nomi che vengono forniti 
sono quelli che appaiono nel- 
le descrizioni Ciò e genera! 
mente sufficiente, ma frustra 1 
tentativi dì esplorazione © ri- 
mane un particolare migliora- 
bile, Anche la gestione del di- 
sco lo è. Ogni posizione si 
può indicare con una breve 
frase, anziché con gli ine 
spressivi nomi DOS, ma però 
occupa quasi 50 Kb e ciò si- 
gnifica che con sette posizio- 
ni si esaurisce un intero di- 
schetto da 5 25*. Sette posi- 
zioni possono sembrare tan- 
te, ma non bisogna dimenti- 
care che tutte queste avven- 
ture della Sierra per via della 


loro struttura semidinamica 
sono lente e rifar© tutto ogni 
volta riesce noioso, quindi 
conviene molto salvare di- 
verse posizioni In compen- 
so. la Sierra prosegue con la 
sua lodevole filosofia dr torni- 
re il programma sia su dischi 
da 5 25* che su dischi da 
3.5" e continua a proporrà 
l'acquisto di schede sonore 
p et PC ampiamente suppor- 
tate dai suoi programmi Co- 
me nota finale, vorrei dire 
che l© mie lagnanze di cui 
sopra non hanno avuto so- 
verchio peso nei definire il 
voto globale perché SOS le 
riscatta ampiamente con la 
sua notevolissima profondità 
e con il divertimento che of- 
fre, senza dimenticare l'inte- 
resse che suscita un "carto- 
ne animato digitale" come 
questo. A rigor di logica, 
quindi, avrei dovuto asse- 
gnar© una percentuale molto 
vicina all' &2% eh© già diedi 
a PQ2, mentre invece ag- 
giungo diversi punti percen- 
tuali per via della particolare 
atmosfera ad alta tecnologia 
che ho molto apprezzato 

Globale PC: 90% 
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i lm,af Man luritL 1 - v*,kNj senta in v vii» di avoc vai 
{«-imo Ir rimagli «a. iìmImii croi ioli a bv^ic 

ÌOeq^raPMJ. 

per lr> nt " l J i int badi tutto*. 

L 599 .D 00 


AMIGA SPUTTER NEWLL 
Rlìa PAL CONATFnTH 

Per Chi txrttMrfr gG mi Hdxti].t!,/.^lcife vióto 

dbt Itpvi Amiy.ì Evv . Arroga VkJ Easy Vvc* 
Pte> VWw «ex Evita A dei twéoH 

Ire 'flirt Lu spitNar hinw! conwEite 
din it^iitiv nt* !lmm*gln» 4 eekni, 
indmpenuitrtle pei chi poniié» un 
dtapMjLcUtnrB m temp«i n-'dk in b/n con 
rtoawi RpAtivf txHtà o(t«iwt« muftau 
Uraordlram 

L 2S5 000 


AMIGA EPROM PROGRAMME.H 

Nuliw pc..-rgrarnnijEufit ii» uprani (u-t Aitai>a. 

P cplkag» semptacaracnta ila porta paraMa 
defArrij9d«penTHrned>pr-j<(irmiuiiArv tuftk b 

EPROM dafle 271* ^ 27hU • 2701 3 I 

rtJttnocJpinu ,L idtimif 4 prtlinr -ttnn Lnhjr : 

teiitiurae vmriOti*<Wl* EPAQtat. radia uprtoni 

come prog vdocr tTarallp dguntimi «t, 
Si rtipilce il.l UUf« iul£.pk'LlJ ili KllU^tMU (art 
ÈUM}. 

1 229000 


ESPANSIONI DI MEMORIA AMIGA 

AGO 1 t' -.p.JmlurH' ur m pi i*lo i - ni m u *Jr jr u c fu 
pena a 1 Mb il (uri ÀliOCl 

t G'HJlMI 

AMIGA fWJMliK enpaiuilaW nliitnn da 2 
Ml\ autori ,.i lI kjui.il iti Nwich or, - , .rt |..«A 4 H ■ 

L I ;- IL >t I ooo 

AMIGA 1111 Mi RAM l. M m.Mi mr da 2 Mh 
sxtt A 1 000 aiirma uul .. unik| n .« 

i i -m ooo 

AMIGA RAM Lvpaimjurji jrrtcmmda 
2 Mb Gtiquvsk CoillTKeLua 

L Te4don*tfr 

Tutte te e*p«ni.|iini limo ftunlle 
ujfnplfle dl< chip nm »■ {)«aiuM 12 
raeaim 


AMIGA BOX TRANSTORMER 

tt GnvacF bùi di apuìUDrii.' Bó| Blue or* 
drt^Jùfvbll» nelU man.’* wrwtìfw dui 
bmifliatf un Amiga 500/1000 h Ariikp 
2t>00, tt pMÒ cera rarfAiav if pn A4mi va lidt 
«panatati di memùrìrt e tkìkr ufinir XT N 
ATperfannii'jjnaM^ fXIft. i^uettti i al =#iVt 

* TSTinfinttwtt» i-ì ua pmt 2 «k-HteH 1 do 1.5’. t 
fbpfte da 5,25 lumi dmk ■ 3 «iti m 
Araigadrm, 3 tt-vt IBM NT cuttipniÉiili 3 tkj( 
IBM AT compenGk ì tk4 per .. I*nG 
vvloozzatrtcu ò 8020 /i>fÌ 8 H 1 Puttitte qtimll 
utilizzar e tutta le peri fa ridrattaBEAmlpa 2WXJ 
h Un. un uxClì di pcrtluvu* sviliti «I iurj An .hjdl 

U 399.000 


AMIGA MOUSE 

Finalr fwnli? dlsponlbiks il mouse dfl rlciimbéo 
ortgjnaie Ctìmmodata, dwttfalo pei ArrU^i 
5 OO/ 1 OO 0 /ZIXÌO 

l m xm 


AMIGA FAX 

StraimUrwici FAX pei Airug* permetta ili 
Inviala e di nruvrri: -vugi iaJi ta>. C4itìna, eci 
Corapétto dì fwdwwc di gettlcwe. dmfù fk 
miSiiuaSe Ir ItofiAiui 1 irtvtilllauiiie«. .• ltjN.ii.jrHj 
idi una srm;KV"ili estrema 

U l l >9 0 DCI 


C M3 ACCELLEAATOtt BOARD 

Scheda ófcefcrtf ttrttc pwt Altrui 500/ 1 000/ 

2000 ntRippli le l'Étodta Usi An-jg.i 
pudArtòule * ib Min. c .-jfco unk r p» du vbus 
ptograininj gradii: taci Vn/LOSGAM. 
SCULFT, VIDEO OTF.CT PRO VTDeO e 

iAQÉI tttl, prmkAportD per copmiraort 

r"bJ/£ ironico r>H8ri 1 

Metti il turbo*! Ina Amiga* 

L 4WIXX1 


CM1 COPROt £SSO« L 

L 299.000 


KAHD DISK ESTERNO 20Mb 

per ArnlijJi 500 

ut idlerle L *490 DG0 

MAH!) DISK AMIGA TARO 20 Mb 

P*t v f i, *(,* 2000 

L 9W 000 

GVP HARD DISK con Autoboot 
f»er Antige friJÓ Ivi File Syidmn DNAl 

L j.*Q 

CA^P HARD DISK con Autuboot 

20 MI» con cura rdlrr I Fatti ikrSystcmDNAj 

L 1390 000 

«VP HAHD DISK con Atnoboot 
40 Mb con cuniroller 

(I 0:J Ì Ile iSsflteifi I>NAJ 

L t 690,000 

GVP JIARD DISK «*n Autoboof 
Munì Qtieniiini 45 Mb 11 ma, 
Capenettìiu» 2 Mb LProdrlvuJ 

L 2 890 000 

HARD DISK pm Amteo 2CH>0 (Schedai 
(tun k Italie XT-AT) portL ■■ ^uibtlJ , 

20 Mb 619000 

32Mli 759 000 

40 Mb 939 000 


AMK#A ACCESSORI *N OFTERTA 


Dhw 3.5’ nhntn pB Arnlqn 

dina pmmmÉe L 229 000 


l>Mr 3,5- <04* upn 

pu JiX- *3n*a 

IpciO-puiMltt 

L 239 OOO 

Dnw 3 5’ Hflnw pei A2000 NEC 

ft’un etti ccl | 

L 179000 

l)ilw 5 25' ntimo nttU 


lAtnkjflt». . MS-DOSJ 

L 329 000 

[>rw r, 25“ OC/t 1 8 OtM* |*r H4 o Arnica 

* Eitiukatuir 

L 249000 


Diapoi i iLMl fln*,ha ì ftO?M 

AMK A DRIVI- Newml irTjrt 4np*av Trak 

Inlertecebi Muli Pnij.k-i-iapfmlir fwrr AMU.A 

L 79.000 

Pru StpuwÌ tXml^Irttf GOU3 

IH Aodtosrarcoffl L ItrO.OOO 

S-hcdù Jan ut X? pff Amiga 2000 
gwb> MS FXJS L 980 OOO 

S hed*» Jarua AT fwT Amiga 2000 
par i* tomp MS-DOS L 1 750.000 

la «i lwib editti i urnpklr di 

Olili DtIw S.2S" r menuiili ♦ Softwerv 


KKTLSTART 1 3 ROM 

D nuwn ttttvUUi ùfn-itìii’.i,. rJcFArnicjn <^o itì 
Rt >M . I ,thOe bKkrr^ntv gì A500 c A2000 

K'rvra fe|Ùature e h-i;,'ìi perdcrij il wep-:i-iK> 1 2 

t%Keiibd*i aiH3*»fbiweg>»>pi3rchl j3 a — li di I 3 

e W* I 2 tufi ntcmUtre p?T TU. W-fronarie 

NfJVTTA KIC K5TAR1 tìi ROM * Orda^D 
i- i AI000 

L 1 19.000 


SPEDIZIONI 
CONTRASSEGNO 
IN TUTTA ITALIA 
CON POSTA 
O CORRIERE 
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mettendosi in situazioni di massimo 
pencolo quando va alfa caccia di cri- 
minali in queste modo non pud per- 
dere : o vince perché ucci do più cri- 
minali, o viene ucciso e nasce a 
espiare questa colpa. 

E uno strano decidono ci morte que- 
st ossessione che gli nega qualsiasi 
possibilità di avere normali relazioni 
sociali o affettive Anche questa é 
una punizione Ma se Puniaber vuo- 
le espiare, che cosa attrae i lettori? 
Sempre Rotte sostiene che nella 
stona ci sono alcuni elementi univer- 
sali di colpa e responsabilità con cui 
identificarsi Inoltre molte persone 
sono, a un cono punto della vita, ri- 
maste ossessionate o quasi da una 
missione o un dogma che alla luce 
della ragione non riusciva a conqui- 
stare Forse alcuni sono attratti dalla 
"giustizia poetica": vedere puniti i 
criminali che sembrano al di sopra 
della logge è piacevole Magari ci 
auguriamo che questo avvenga più 
spesso nel mondo reale E auspica 
bile però che gli stessi lettori a un li- 
vello piu razionale capiscano che 
queste porterebbe ni caos (argo- 
mento affrontato proprio in una sto- 
ria del Pumsher) Comunque possia- 
mo goderci I effetto catartico 
Il Punitore «ombra essere stato par- 
torite da qualche pozzo profondo 
dello spirito americano La voce det- 
r America con serva truce che vede la 
qualità della vita minacciata dai 
comportamenti Gemmali e dai # pem 
sien confusi dei liberata* , accusati di 
un eccesso di garantismo. 

H cittadino metto prova risentimento 
per te strutture legati che sembrano 
più preoccupati a fornire garanzie 
per i criminale che a colpirli, e anche 
se si di ce eh© questo è il prezzo che 
bisogna pagare per te democrazia, a 
molti, più preoccupati a sopravvivere 
in mezzo a mille problemi e molte 


erre l’anno 1986 quando ve- 
de la luce una minisene di 
cinque numeri, dove il Punì- 
sher, un personaggio, fino 
all'ora comprimario diventa 
va protagonista 

Sia il tono» sia il ritmo della storia 
decretano il successo di questa mini 
serie, quasi tutta splendidamente di- 
segnata da Mike Zeefc e inchiostrata 
da John Beatty L'autore dei testi, 
Steven Grant, affronta e motte in lu- 
ce il dilemma fondamentale del per 
sonaggro *il confronto tra l’oltraggio 
del crimine © r in adeguatezza delle 
procedure legali" 

Queste tema riappare nei recente 
lavoro da Grant sulla sene Whisper 
Probabilmente neanche roditore si 
aspettava un successo di così vasti, 
proporzioni. © questo vate ancora di 
più se si pensa che generalmente 
negli USA te storie con protagonisti 
senza superpoten raramente rag- 
giungono alte tirature. lEvidentemerv 
le esistono a una poma lettura sem- 
plificata i temi legati al fasano del 
giustiziere, che lotte solo contro i cri- 
minali da una parte, e dei rappre- 
sentanti deli orarne dall'altra 
Ma la carta vincente di questa serie 
è proprio ai realismo brutale, sin dal 
la prima pagina, che sa apre iuft'ani- 
vo in prigione “ un mondo dove I pe 
sce grande mangia il piccolo e qual- 
che folle pesce piccolo fa fuori il 
grande perché non ha nulla da per 
dere...* 

L'atmosfera del penitenziario © la 
cupa disperazione sono rese alla 
perfezione da Zeck 
Personaggio tra il Terminator e 
Rambo. © come Rombo veterano 
del Vietnam diventa un giustiziere 
dopo aver perso i tuoi cari a opera 
di una banda di criminali Un tema 
'classici]" sfruttalo sia nel cinema (il 
Giustiziere Della Notte), sia nei fu- 
metti tBatman), per citarne solo due 
Frank Gasile (naie Gasagliene) im- 
para a combattere nette giungle del 
sud-est asiatico, e dopo fi Vietnam 
lavora per conto di vano enti gover- 
native. uomo d azione mette te sue 
energie al servizio detta legge La 
mogli© © i due figli rafforzano ta sua 
fede negli ideali per cui combatte 
Ma questo non serve quando, du- 
rante un pie nte, te famigliola si trova 
nel bel mezzo di un regolamento di 


comi tra bande rivali L'unico a so- 
pravviva© è Casti© gravemente fe- 
rito. 

Ma non basto, la legge e l’ordine in 
cui tonte fede aveva riposto Casti© , 
non sono in grado di punire ì re- 
sponsabili né riesce il sistema giudi- 
ziario a condannare I sicari. Cari 
Potts, nella sua introduzione al volu- 
me che raccoglie la miniserie di Mi- 
ke /.neh. sostiene che l'episodio "fa 
venire giù la diga'. Sepolti gli ideali 
insieme a tutta la famiglia, non d so- 
no più freni né remore morali e inibi- 
re il carattere d azione e violento di 
Casti© e it desiderio di vendetta è la 
molla finale che fa nascere il Puni- 
tore 

E evidente che si tratte di un’osses- 
sione se fosse solo vendette si pla- 
cherebbe con l'uccisione che furono 
direttamente responsabili perla 
morte dei suoi famigliati 
Ma perché decide di braccare tutti * 
criminali? Una n sposta è che si sen- 
te colpevole di non essere riuscita a 
proteggere la propria famiglia Non 
vuole solo vendicarli, ma anche pu- 
nirsi per non essere riuscite a pro- 
tegge rii Si punisce costantemente. 
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Reperibilità 

1 comics in lingua originale inclusi quelli sopra descritti sono diffusi in Italia dalla libre 
ria “La Borsa Del Fumetto * Via Lecco n,l6 - 20124 Milano, Tel. 02/20,38,63“ che ef- 
fettua anche spedizioni Si possono anche trovare nelle seguenti librerie: 

ROMA - Metropoli - Via Suor Maria Mazzarei b a 30 
GENOVA - International Shop - Via Odessa n.20 
ASTI - La Bancarella Del Libro -Via XX Settembre n.60 
BRESCIA - Imago - Via Battaglie n,29 
COMO - Graffiti - Via Villani n. 19 

MESSINA - La Cassaforte Del Vecchio Papavero - Vìa Centonze 
MODENA - Jori - Corso Adriano n.40 
NOVARA - Fu metto mania - Corso Torino 
a A 7 

PARMA - Letto e Riletto - Via Borgofe- 
iino n S4 '3 

TORINO - Fumetto Club - Via Saluzzo 
n.19/d 

TRIESTE - Nonsoloiìbri * Piazza Bar* 
becan n.l/a 


angherie prcoOte e 
grandi questi argomenti 
sembrane lontani. 

Le ultime statistiche 
provano infatti che la 
maggioranza degli ameri- 
cani è per le pene capita 
te , e se gii eroi popolari 
erano molti anni fo lo scerif- 
fo che porta legge e ordine, 
oggi sono personaggi come 
"Dirty Harry* (il commissario Cal- 
la ghan interp retato da Glint E a 
sfwood) e del resto anche in Ita- 
lìa i personaggi come il com- 
missario Cattaci de 'Le 
Piovra* non sono certo 
indice di fiducia nelle 
istituzioni. 

Mike Ba/on porta que- 
sto ragionamento alle 
sue estreme conse- 
guenze quando dice *A 
detta dei conservaton , 
queste teorie sostengono 
che siano tutti vittime della 
società e non esiste re- 
sponsabilità individuale 
Essendo omicìdio e caos 
prove evidenti di pazzia 
it comportamento cri- 
minale per sé è la 
prova che il crimi- 
nale non pu6 es- 
sere responsabi- 
le delle sue 
azioni*, 

Ralph Match b, 
nella sua intro- 
duzione al volu- 
me. osserva 
che possiamo 
accertare facil- 
mente il concet- 
to di giustizia d 
Daredevil , . . 
quello del Pu™- 
sher molto me- 
no. Ma guardia- 
mo in faccia la 
realtà è proprio 
il Punisher la 
personificazione 
reale dei supera- 
rne Se fossimo 



mai cosi pazzi di 
metterci addosso 
un costume, agi- 
\ remmo come lui 
non useremmo 
ceno tele di 
ragno o Ba- 
tarengs 
— * fuoco 
al fuoco, 
e use- 
remmo 
armi da 
fuoco Po- 
tenti, 

Detto questo, 
bisognerà 
vedere come 
funzionerà il 
personaggio 
ad cinema E 
infatti, dopo 
> quello d Ba 
tman. quest’està re 
uscirà un film sul Pu- 
nisher H produttore. 
Robert Carneo {re- 
sponsabile dei film su 
Karaté Kìd] ha assicu- 
rato che l’interprete. 
Dolph Lundgren (Ma- 
sters Ol The Universe) 
è riuscito a entrare pie- 
namente nello spirilo 
del personaggio lori- 
dgren non indosserà 
però il caratteristico co 
storne con il teschio II 
film è diretto da Mark 
GokJblai {Dead Heat) 
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SCHEDA DEL PI MSHKR 
Le origini sono su Morirei Prcvicw 2, ma 
U prima appari rione è sulle pagine ds 
Spùicmuui 129 die ora vale 1 00S e oltre 

- creazione dì Jerfy Cimway con John 
Romita e Rosv Andru — e la caratteri! 
razione iniziale vede il Pumsher come 
un personaggio con 11 bava alla bocca 
capace dì farti saltare in aria solo per 
avere sporcato per terra. 

Diverse altre apparizioni su Amazing 
Spulcrmwi (134, U5, 161, 162, 174. 
175, 285) storie ristampale recentemente 
su Marvel Talea, Spcctacular Spidcrman 
dal numero 81 alf‘81 e 140, 141, 143, 
Captam America (24 J). Darcdevi] (dai 
182 al 184 c 257) e Marvel Super 
Action. 

Darcdevi ,md die Funiahtt — volumetto 

— ristampa i numeri di Dartele vd dal 
182 al 184, itorìj fondamentale per gli 
autori (Frank Miller e Klaus J ausoni per 
i icmt che affronta (droga e la fiducia 
odia giustizia per delego a fatta dire IL» 
manie) e per if dmfj'Tnln tra due visioni 
e coti celli di giustizia: entrambi i prola 
garristi sona dei vigilante e agiscono al 
di fuori della legge, ma mentre sappiamo 
che Devi! userà solo la fora necessaria 
per bloccare, c non per uccidere, ragazzi, 
è meglio che non siale dalla parte sba- 
gliala quando il Punishcr è in azione o di 
voi rimarrà solo il ricordo. II confronto 
fra i due perù «raggi riappare in un inte- 
ressante sperimento della Marvel: il nu- 
mero 10 della nuova «aie dd Punìsher 
(che ospita Djuedcvif) ci racconta una 
storia dal punto di vista del Punisber. e lo 
stesso mese, nel numero 257 dj Dtredc- 
vil, vediamo li siessa storia (che ospita il 
Pumsher) vista peiò dalToiUca dello 
stesso Duredevp. E Iella in questo modo 
la noria assume un significato completa 
mente diverso. 

Altra storia ' Assistiti** Guild" uscita m 
volumetto brossurato, racconta della 
strana alleanza fra il Pumsher e una scita 
cinese rnenUe è illesissimo il volume 
“Return To Big Nothìng" scrina e dise- 
gnata dagli stessi autori della popolaris- 
sima miniserie, ci racconta dello scontro 
finale fra Frank Cast le e GUve Gommi, 
che era stala istmi tare militare di C ostie 
e che in aveva poi abbandonato alla sua 
sarte in zone di guerra. 

Recentemente il successo del personag- 
gio ha spinto Ì 'editore ad al fi Mitrare alla 
serie 'The Punisher" una seconda serie 
(più legata nirunivcrso classico della 
Marvel): “The Fumsher's War Journal", 
La serie ha aspi tata altri popolar issimi 
personaggi della Marvel, come Darede- 
vil e WoJ venne, e altri Ite ospiterà. 


“LA COSA CHE TI 
COLPISCE DI PIU’ 
QUANDO INCONTRI IL 
PUNITORE... E’ UN 
COLPO DI BA- 
ZOOKA.” 
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•amo nei venticin- 
quesimo secolo, 
lina feroce guerra 
d< colonizzazione e 
di conquiste di Im- 
peri ha trascinato < PIANÉTI 
INTERNI del nostro SISTE- 
MA SOLARE nei caos. 

Navi stellare da Battaglia. 
Caccia e Trasporta -truppe 
sodano gli spazi oscuri dello 
spezio lasciando una s era di 
distruzione, mentre umani e 
Gennies (guerrieri genetica- 
mente costruiti) si contendo- 
no il dominio delle nudn fende 
lunari In questa guerra del 
f ui uro appare improvvisamen- 
te un uomo del ventesimo 
secolo* determinato a porre fi- 
ne ad ogni forma di tirannia, 
schiavismo o colonialismo in 
ogni parte dell universo. Alcu- 
ni appoggeranno il suo inten- 
to altri So front figge ranno Ma 
solo uno sarà il vincitore! 
Spara quindi pei primo i tuoi 
faggi mortali, non aspettare 
che distruggano la tua astro- 
nave! Solo cosi la vittoria sa- 
rà tuaifr 

E mai possibile che il futuro 
non d nservr che guai? BEH, 
consoliamoci , in BUCK abbia- 
mo almeno qualche speranza 
rii pone fine alla guerra o di 
goderci una meritata vacan- 
za. provate a leggervi rasa ci 
aspetta in WARHAMMER 
40.000 tt!! 

DENTRO LA 
SCATOLA 

Per quanti non avessero letto 
Il numero preco dente è criob- 
blrgo precisare che il contenti 
to di questa scatola non è pa- 
ragonabile a nessun'aura da 
razione se non a quelle della 
sofie MOUNSTER. in quanto 
nessun altro, al momento e 
in grado di offrirvi: oltre 200 
(III) pedine m plastica. 138 
markers di controllo; un centi- 
naio di carte fuse Hat e, etc. 


eie 

REGOLAMENTO 

Considerato che lo scopo dei 
guaco è di controllare il più al- 
to numero di territori, in un 
tempo dolor minalo o in una 
certa quantità, appare ovvio 
che il regolamento sia imper 
ntato sui combattimenti A 
molti di voi* quindi, verrà 
spontaneo paragonarlo a RI 
SìKO. ma cosi facendo pren- 
dereste un grosso abbaglio 
Anzitutto, anche la sola tabel- 
la dei combattimenti prevede 
a perita di risultalo, sul tiro di 
un dado a dieci facce, esili 
completamente diversi a se 


serie dr innovazioni, co ■ • ■ la 
possibilità di trasportar# I# 
truppe ifì maniera piu rapida 
scortati dai caccia, o di pro- 
durre nuove unità sfruttando 
delle fabbriche* lì risultato fi- 
nale si avvicina in maniera im- 
pressionante ai WAR GA 
MES. pur restando semplice 
da apprendere e facile da gìo 
care Come già detto tf nume- 
ro scorso è il prodotto ideale 
per chi vuol passare una se 
rate in allegria senzs por altro 
veder tutte le propie strategie 
naufragare per causa di una 
serie di colpi di sfortuna al da- 
di {ad e». In BUCK ROGERS 
un caccia colpisce un goffo 


possibile eomvoigèfs anche i 
più pigri in una panna visto a 
consideralo che olir# ad es 
sere poche le regole sono 
anche tradotte 

CONCLUSIONI 

Pur non raggiungendo Le raf- 
finatezza della gamma M & 
B. la T S. R ha prodotto due 
ottimi giochi (vedi il numero 
scorso) di cui certamente I 
migliore è BUCK ROGERS 
La grafica delta mappa e del- 
le cane unitamente alte mol- 
teplici strategie applicabili ne 
hanno favo rito il successo e 
dal canto mìo ho trovato 
estremamente divertente et 



conda che a sparar# sta un 
semplice soldato od un cac- 
cia stellare Sono infatti previ 
ste ben sei tipi di unita diver- 
se ciascuna con un suo pote- 
re di fuoco e un suo fattore di 
movimento. Grazie ad una 


m fi zzo di trasporto aneti** con 
un tre gu di un dado da diedi) 
Come nota conclusiva vaie 
inoltre la perni di puntualizza- 
re eh# il regolamento è diviso 
in due sessioni, basico ed 
avanzato di modo che sia 


meritarmi In questo epico 
scontro stellare Pertanto 
non posso far altro eh*? con- 
sigliar vene riacquisto, so- 
prattutto se siete appassio- 
nali di fantascienza 
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WARHABIMER 

40«000 


questo mondo da incubo 
po alia vorrà 


WAR GAME “ Games Workshop 



n un futuro da incu- 
r bo nei quarantosl 
mo millennio, solo 
la superiorità psichi' 
ca dell Imperatore 
proteggo l'umamlà dall'e- 
stinzione Ai sue servizio nel 
nome doti' IMPERO devota- 
mente operano: guerrieri & 
genti o una moltitudine di ser- 
vi Ma al di sopra di tutti SI 
ERGE il gruppo degli SPACE 
MARfNES, uomini irrobustiti 
da avanzatissimi Pio processi 
tecnici al fine di creare i più 
perfetti guerrieri umani. 

La galassia e un luogo ostile 
Vi sono forze afiene e umani 


mmù 

EGLI che oramai non e altro 
che una carcassa di carne pu- 
trescente lanuta in vita dai po- 
teri degli ANNI OSCURI DEL- 
LA TECNOLOGIA II suo IM- 
PERO si basa sul sangue e 
sul a carne um,ra eh# perno 
dopo giorno viene sacrificata 
rn suo nome su uno dei milio- 
ni dì pianeti esistenti*., 

NON CE' TEMPO PER LA 
PACE 

NON C*E‘ RESPIRO, NE' 
TREGUA 

C E SOLO GUERRA ” 

E chi più ne ha più ne malfa. 




/ 


V 


■ 1 1 
. * # * 


imbestialiti che vorrebbero 
impadronirsi di ogni cosa e 
quando ciò gli è impossibile 
distruggono tutto ciò che In- 
contrano sui loro cammino. 

Par più di un centinaio di te- 
soli, I IMPERATORE ha sedu- 
to mmobile sul trono dorato 
della terra. 

Egli e it master dalia razza 
umana, il DÌO e il CREDO di 
milioni di mondi caduti sotto i 
colpi delle sue inv&auribili ar 





fatti sono due: o chi scrive 
giochi appartiene alla catego- 
ria del paranoici o lutti si so- 
no ietti le profezìe dì NO- 
STHADAMUS e ne hanno 
nano un interprefazione parti- 
colare! Non è possibile infatti 
che non uno cì prospetti un 
invasione di formose venu- 
siane (o venusiani) allevale'! 
p^r dare il massimo PIA- 
CERE!? 
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CONTENUTO 

il contenuto di questo splendi- 
do gioco .. 

non esisto Infatti WH 40.000 è 
se mpllcon ioni e u n m a n u alo 
contenente tutte te informa- 
zioni necessarie a giocare un 
board game u (dimensionale 
Il libro, elegantemente rifinito, 
offre oltre alle centinaia di iltu 
strilloni i i hfi uno scemar 
introduttivo dandoci quindi fa 
possibilità di avventurarci in 




r 


jn 


REGOLAMENTO 

| Come prima constd ©razione 
mi devo complimentare cor 
gii autori di questo rogoi ci- 
mento per II modo m cui han 
no trattato f interò volume 
La lettura m ogni suo punto 
appare quanto mai rtneare e 
semplice, senza quei!# pre 
terzo sitò che tanto avevano 
caratterizzalo fino ad ora \ 
gtochì tridimensionali Anche 
te schede tecniche delle sm 
le armi danno rimpr&ssio- 
che un domani uscendo 
do la t v vedremo 
imbracciare un PI A 
SMA GUN, tanto e precisa e 
dettagliata la descrizione HI 
Ma non © tutto Basandosi «su 
uno scontro tridimensionali* 
che presuppone la prepara- 
itone da parte vostra degli 
scenari, vi vengono gentil 
mente dai! una sene di con 
sia sulta costruzione dei 
pezzi (muretti, boschi, 
umi ale èie ) che sul 
a migliore per dipinge 
re le vs miniatura! E se ciò 
non fosse sufficiente, neilat 
t*r^ che compiei late la vs 
squadra o il vs. campo d> 
battaglia vi vengono fornite 
fe pedine da ritagliare per 
potervi cimentale nel vostre 
primo scontro 

PER entrale un po' più nel 
mento del gioco e bene pie 
osare che ogni squadre in 
campo ricalca uno stereotipo 
fanlusy: avremo quindi Pan 
de di orchput, di elfi e di 
umani (i famigerati SPACE 
MARINE) ognuna con n* pio 
pie caraneristiche 
Gli orchi avranno ad esem- 
pio scarsa intelligenza o mira 
ma potranno godeie di una 
maggiore robustezza fisica 
.gli elfi qui denominali 
ELDAR 

ranno oltre che ad un m 
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nata ahihlà neiPuso dulie ar 
mi, anche delle attrezzatura 
miglfon visto il loro incredibile 
Ingegno che li porta a produr 
rg congegni sempre più h 
tali 

Dgm singola caratteristica 
vton^ qui espressa tn termini 
numerici permettendoci di 
creara armatn estremamente 
veloci ma vulnerabili oppure 
corpi d'elite ben armati ed 
equipaggiali ma ridotti ad un 
numero esiguo Le armi stes- 
se vengono suddivisi? in pa- 
recchie categorie (leggere, 
pesanti, per corpo a corpo, e 
le.) e ad ogni singola a>ma 
viene dato un vaiar*' numeri- 
co sommando quindi il vaio* 
re celia uni? a (movimento. fat- 
tore di fuoco, corpo a corpo, 
robustezza etc,)a! vaierò dal- 
le armi e delle armature sì ot- 
tiene u n numero che rappre- 
senta Il punteggio dtlPunirà 
Appare quindi evidente che 
WH 40.0000 offre infinite pos* 
«ibi. ita permettendoci di im 
pastam partite sempre nuove 
v diverse, a seconda della 
razza un pedonala a folla 
Scopo dallo scenario 
Nel regolamento vengono an- 
che dovutamente menzionati 
gli scontri ira mezzi corazzai: 
ed altre nefandezze tanta 
sci ent 'fiche ma per dire la 


verità questa parte appare al- 
quanto Incerta, tanfo da do- 
verla riprendere sulle pagine 
di White Owarf (la rivista del 
gruppo GAMES WORKSHOP 
che si occupa di news ed er- 
rata corrige) 

Nel complesso comunque il 


prodotto convinco grazio so- 
prattutto all onimo background 
che vi coinvolgerà in manieri 
impressionante 
Potrei parlare per ore di 
40.000 e chi mi conosce sa a 
Che livello maniaca!»* ho stu- 
dialo il suo regolamento, ma 
certamente non riuscirai a tra- 
smettervi ctc dio si prova nei 


vedere (e soprattutto n*tH g*o 
care )ad una simulazione tri 
dimensionale Bisogna vede- 
re per cre derà Ul 


CONCLUSIONI 

Tranne a chi è un 
convinto, o a chi non 
ringtesa consigli in mani 
vivissima questo gioco con u 
unica premessa; 
ATTENZJONEi Dovrete pre 
veni ivate parecchie ore per 
preparazione di un campo d> 
gioco oc 4 , affrettante per dipin- 
gere le vs. squadre ma una 
volle latto dò 0 rischio piu 
grosso che correte è che di- 
menticherete ogni altro prò- 
donni te 


la 




PREVIEW 

Ed eccoci al momento delle amici 
pazloni Cerne per il numero pr© 
cedente dedicheremo poche righi/ 
alte mtU, Anzitutto tranquiltaerò 
lettori sulla ristrìbuzone de i ormai 
lamlgefaio A 0 & D seconda tri* 
none in quanto abbiamo potuto 
ce sfai art* di persona l'arrivo di 
resse quantità 

ì materiale (handbook od espan- 
sioni^ tali da poter soddisfare an- 
che i più esigenti. Una vola calma- 
li i bohemi spinti (non avete dea di 
quante tettare abbiamo ricevuto) 
passiamo senza piu indugio a par 
lare di SPACE 1889 (GCW) 

Diètro questo lido si telano irritili 
una sene di giochi ambientati in un 
passato futuribile che basano I* 
prcpie radia sula letteratura tanta 
saentrfici più classica, E tanto per 
essere più chiari rotàie coma tan- 
no impostato la propria campagna 
pubbkitar» : 

TUTTO CIO' CHE GIULIO VENNE 
AVREBBE DOVUTO SCRIVERE 
TUTTO CIO 1 CHE H.G WELLS 
AVREBBE POTUTO SCRIVERE 
TUTTO CIO CHE A.CONAN DO- 
YLE PENSAVA, MA NON HA MAI 
PUBBLICATO PERCHE ERA 
TROPPO FANTASTICO 
TUTTO QUESTO t POSSIBILE 
CON SPAZIO 1689! II! 

Con una premessa di questo tipo 
vaie la péna di saperne qualche 
cosa tri più . non vi pare? 

NON PERDETE IL PROSSIMO 
NUMERO ALLORA' 


Vendita x Corrispondenza 
per Informazioni 

Steriino 

Via Murri N° 73/75 
40137 Bologna 
Telefono 05 1 /3Q2896 


Steriino Club 


A 
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New 

Play Mate 
Shop 


War Games 
t-antasy Games 
Giochi da Tavolo 
Roie Playlrtg 
Sforici i 


Grenadier 


Soft 

Center 


Commodore Paini 


Avolon Hill 
ChQOSiurri 
Eon 
FC35d 

GomeS Workshop 
Game* D<?sfonerp Workshop 
Ir ori Crown En ter privo 5 
Joux D escori e K. 
Ldblrlnt 

MHion Brodtey 
Rai Po ri Tia 
Peiftor» 

St ondarci Games 
Slové Jackson 
SfOtOQic Studies Croup 
Strofe Libri 
T5R Ine , 

Tor Books 
Vlctory Gomos 
World Wide War Games 


UJ (J 
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Commodore C64 

Amiga 

AtOn Sì 

Spechum 

MSX 

PC IBM 

Nintendo 

Sego 

Atari 2600 


Mephysto 

Challenger 
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TGMUFS it miCHS 

La guida esclusiva di TGM al ‘gioco facile’... 


tiene La ragazza solo quando i spalle. 

co ss e « chiede aiuto, attenti Dopo aver superato jI poligo- 
anche agli uomini con le ito- no di tiro (cercate di tare 
losegh© che sono veramente | 100% così in un colpo soie 



■ Robocop 

Non eccellete in questo cotrv 
op pieno di azione ed ©certa- 
mento 9 Non riuscite ad oltre - 
passare il mostra del secondo 
livello 9 

Finalmente qualcuno ha pen- 
sato anche a voi, smanettam 
senza speranza che siete 
sempre in difficoltà: il nostro 
amico e fedele lettore Cher- 
sevani Marco di La Spezia ci 
ha invialo una sene di strate- 
gie vincente per diventare il 
miglior Cop del distretto,, 

OK, ora possiamo veramente 
cominciare 1 

Prima di tutto cercate sempre 
di prendere io sparo doppio o 
quella specie di “cannone 
portatile*, evitando invece lo 
sparo che si divide in Ire 
(tranne che alla Irne del terzo 
livello). 

Per uccider© il primo Ed -209. 
aspettale che vi spari lui per 
primo, settate e colpitelo m te 
sta. Quando si avvicina, ab- 
bassatevi, in questo modo fui 
sparerà basso dandovi modo 
di saltare sui lato e bastarlo 
definitivamente, 

La Old Town non dovrebbe 
creare grossi problemi: ricor- 
datevi di sparare all'uomo che 


"duri* a morire. 

Per quanto riguarda il ca- 
mioncino che vi venà incontro 
alla line del livello, eliminate i 
due uomini sul tetto e mitra- 
gliate quello a finestrino; 
quando il camioncino prende- 
rà fuoco, avvicinatevi al por- 
I elione ©d abbassatevi. Elimi- 
nale tutti t soldati eh© usciran- 
no stando ben attenti (nuova- 
mente) agli uomini oso le mo- 
toseghe che dopo aver salta- 
to vi attaccheranno alle 


guadagnerete 20,000 punti e 
la vostra energia verrà sensi- 
bilmente ripristinata), vi trove- 
rete in mezzo a carcasse di 
auto: stale aitanti alle travi, 
alle elettro-calamite e alle 
presse idrauliche che tente- 
ranno di schiacciarvi senza 
pietà. 

Per distruggere le due gru al- 
la fine del livello, posizionate- 
vi al centro dello schermo e 
leggermente sulla sinistra, 
saltate e sparate contro la gru 


di destra; dopo averla distrut- 
ta giratevi sull'altro lato e di- 
struggete anche l'altra. 

Nella fabbrica di droga, in 
due diversi punti, un’altra 
pressa tenterà di schiacciarvi, 
ma smanettando velocemen- 
te il joystick e premendo il fire 
La eliminerete facilmente. 

Per eliminar© iL “demolitore* 
di fine livello (gru con una 
palla di ferro suonava ma- 
le...), posizionatevi all'estro- 
mila sinistra dello schermo, 
abbassatevi per evitare la 
sfera d'acciaio, saltate e fate 
fuoco per uccider© l'uomo 
che a sua volta vi stava spa- 
rando. 

Ripetete il movimento, ma 
questa volta sparate alia gru 
(perderete un po' di energia), 
comunque la fase seguente 
t* di nuovo quella del poligo- 
no di tiro, quindi.. 

E per questo mese è tutto, 
non vogliamo svelarvi il resto, 
anche per darvi la possibilità 
di sperimentare le tecniche 
appena acquisite. Ricordatevi 
comunque che il mese pros- 
simo d ritroveremo ancora su 
queste pagine per la seconda 
ed ultima parte di questa 
esaltante epopea attraverso i 
più reconditi segreti di Robe- 
cop. Arrivederci! 


■ Leisure 
Suit Larry 

(Sierra On Line Ine.) 

Un trucchetto veloce che non 
ha niente a che fare con la 
soluzioni: per superare le do- 
mande sull'età (Proof-Of-Age) 
nella versione Amiga; basta 
premere Aii-x... e il gioco è 
latto! 


■ ZOOM! 

(Discqvery Software Ini,) 

Tener premuto FIO e muove- 
re il joystick a nord per partire 
da! livello 30. 


■ HYBRIS 

(Disco ve ry Software ini.) 
Premere la barra spaziatrice 
ai momento in cui si scegli© it 
capitano 

Tutto ciò ad opera della G* 4 
C Soft Group di Forlì, 

■ Sword Of 
Sodan 

(Oiscovery Software Ini.) 
Come se non bastasse tutto 
quello che è stato già pubbli- 
cato, ecco un nuovo trucco 
per ottener© vile infinite: nella 
tabella dei punteggi scrivete 
NANCY Tutto qui. 
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■ Better 

Dead Than 
Alien 

Se qualcuno lo sta ancora 


giocando o ha voglia di rispol- 
verarlo, sappia che scrivendo 
CHAMP (che mancanza di 
fantasia!) mentre è presente 
lo schermo con le opzioni ap- 
parirà una lista di cheat keys 1 
(Ovvero tasti gabola — ah ah 
ahi). 
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■ CARRIER 

COMMAND 



(Rambtrd) 

-Strategy Game* 

Installate subito molti ACG8 


RESOURCE i magazzini 
(STOCKPILE) nella vostra 
più vicina isola. 


-Action Game* 

Dovete essere abili nel di- 
struggere il centro di coman- 
do nemico con una MANTA 
NeIJe prime isole bastano tre 
o quattro ASSASSIN {air-to- 
air missile), ma poi il numero 
di colpi necessario aumente- 
rà. Una buona strategia con- 
siste nef manovrare la MAN- 
TA tenendo al massimo la 
sua velocità per non farsi col- 
pire dai missili nemici e con 
più incursioni colpire il centro 
di comando. 

Lasciate stare t veicoli nemi- 
ci! Ve ne sono piu di 40 nel 
silos! Naturalmente questa 
strategia vale solo con le iso- 
le nemiche dì difesa (DEFEN- 


► yCifM-TT' 

CUfcftfcRT 


m r t ts 

LI* t 


4 


Ff^Tp Hf Ir CO^nfiNÙ 
fi Kli-I EjUI t-t>C P 
l-Wi §*W E, 


ICC/ 


SIDE VIEU 




rerjel 




re scorce per non restare "a 
secco" con il carburante dei 
vostro Carrier. Una cosa IM- 
MEDIATA da fare è stabilire le 
priorità delle armi e del fuel 
In viaggio da un'isola all altra, 
tenete la mappa su CARRIER 
MAP: la nave andrà più velo- 
ce Portate la barra dello 
SPEED al massimo, sn que- 
sto modo sia la nave che le 
MANTA e gli AAV raggiunge- 
vano la massima velocità 
quando teleguidati. 

Man mano eh© procedete, 
trasferite mediante la mappa 




COMPLT I ’ERS a GAMES 

1° Commodore Point C- 


AATARI COMPATÌBILE IBM 

LA PIU' VASTA GAMMA DI 
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE 

Commodore Amiga 5002000/com patibili IBM/ Alari st./ 
Flottar Roland/perifariche per CAD su A 500 e A 2000/ 
tavolini per computers e porta stampante 

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI — 

C-$0 Francia 333/4 

(Palazzo degli GbJò) (zona Aeronautica) 

TeLOl 1/7730,154 - TORINO 


CE), ovvero in quelle 
dove la figura grigia 
ed enorme dei silos è 
visibile. Se al suo pò- 
sto c’è una torre petro- 
lifera o un cantiere al- 
lora cambiate strate- 
gia: sono isole FA* 
CTORY e RE* 

source. 

Per Prima cosa fate 
uscire una MANTA e 
distruggete tutte le 
piccolissime costruzio- 
ni presemi, perché è 
da fi che vi sparano i 
missili. Poi fate uscire 
un WÀLRUS con il fa 
ser © la VIRUS BOM- 
B Se ci sono ancora 
quelle piccole torrette 
che vi sparano di- 
struggetele con quat- 


tro colpi di laser, altrimenti di- 
rigetevi subito al centro di co- 
mando, esattamente da fronte 
alPentrata {parte rossa), avvi- 
cinatevi, selezionate l'icona 
DROP CARGO e fate fuoco. 
Vedrete partir© un poliedro 
giallo- nero, sentirete un ru- 
morino e... voità. Pisola nemi- 
ca ora e vostra. 

Le isole vulcaniche sono me- 
glio sfruttabili con le RE- 
SOURCE. Se quelle stupide 
astronavi nemiche vi fanno 
fuori tutte le MANTA prima 
che voi possiate colpire il 
centro di comando, ruotate il 
Carrier tacendo in modo dì 
avere fa prua dì fronte all'iso- 
la e avvicinatevi il più possibi- 
le Per sicurezza, fate uscire i 
drone e disponeteli in modo 
da difendere la prua dei Car- 
rier, Poi andata nel menu 
VIEW1NG DRONES e lancia- 
tene uno: avrete così una vi- 
sta quasi complete dell'isola; 
premete il tasto destro del 
mouse e apparirà un mirino. 
Puntate il centro di comando 
a tale fuoco: avrete cosi lan- 
ciato un surtace-to-surface 
missile; ne bastano tre per di- 
sintegrare il centro di coman- 
do nemico. 

Atrinizio de! gioco, se siete 
fortunati, può anche darsi 
che fa nave nemica ACC 
OMEGA venga distrutta men- 
tre cerca di attaccare una 
delle vostre DEFENCE islam* 
ds, Meglio 1 !! Non dovrete di- 
struggerla voi e da quel mo- 
mento in poi nessun ostacolo 
si frapporrà più fra voi e la vit- 
toria! 

Ultimo consiglio: se fate atter- 
rare una vostra MANTA in 
una pista di atterraggi nemi- 
ca (stando ben attenti ai mis- 
sili) verrà completamente Rl- 
FUELLATAM! { „& vai con lo 
scroccami e nto!} 

Strategie a cura di Pappini 
Stefano di Parma 
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DI grillo Z Pariunte 

Vìa Stefano Cangio, J3 * 15 r. 

Tel. 016 f 415592 

16149 GENOVA SAMPIERDARENA 


CONCESSfONA RIO HA RDWA RE 
NEW TRONIC - ITALIA 


MIDI 

PER AMIGA 
500-1000 - 2000 

L 65.000 


AMIGA 500 
AMIGA 2000 
C64 

Copritasliera A500 
Adattatore telematico 
C64/128 
DISK DRIVE A 500 


l. 940.000 
L. 3.100.000 
L. 300.000 
L. 15.000 

L. 70.000 
L. 240.000 


AMIGA SPLITTER 

PER COLORARE SENZA FILTRI 
LE IMMAGINI DI DIGIVIEW.VID 

L 200.000 



AMIGA GENLOCK 

PAL SEM IPROF ESSIONALE 

L 399.000 


PRO SOUND AMIGA 


VIDEON NOVITÀ 

DIGITALIZZATORE VIDEO A COLORI 
DOTATO DI UN CONVERTITORE 
PAI- RGB CON UNA BANDA PAS- 
SANTE DI 15 Khz PER OTTENERE 
FANTASTICHE IMMAGINI A COLORI 
DALIA STUPEFACENTE QUALITÀ E 
RISOLUZIONE. FUNZIONA IN TUTTI I 
MODI GRAFICI DELI AMIGA 

L 420.000 


NEW 

Kl «START 1 .3 SU ROM X AMIGA 

(2MB di memoria EPROM) CON POSSI- 
BILITÀ DI MANTENERE IL VECCHIO SI- 
STEMA L 239 000 


VD 


COMPATIBILE PERFECTSOUND 
DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO 

L 199,000 


DIGITALIZZATORE IN TEMPO 
REALE PER ATARI ST 

l. 250.000 


r 


LIVI DI IVA 


PUNTO 

COMPUTER 



i ITALIA / 
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Ti PS 



le mappe dei tre dominii infernali 


1 

Rocfcat pad 

s. 


Stari g 

Weapon tartridga t 

W2 

Racket tue* 

A 

finish p 

WftàfKnn tariridg# 3 

W3 

Parts of thi mm mnctom 

☆ 

Force-field generata -| 

Refurifing pótht 

R 




Level 3 

(no rocket bases) 
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SPECIALE GRAFICA 


MAGIA 


DELL’ANIMAZIONE 


Le animazioni su Amiga sono diventate una realtà 
da questa primavera, con l'arrivo di Deluxe Paint 
Ili e Zoetrope — software potente per creazioni 
potenti 

Robin Candy della redazione Inglese li ha testati 
entrambi e ne sono usciti entrambi vincitori. 




aRl noi pensavamo chn i prò 
1 grammi di grato) par Amiga 
fossero giunt? al loro limili 
■*" Delude Paini II. Rhoton Paini 
e Dato*© Pboioiab camp rondavano 
comandi acooiionslmenie potenti 
cho spingevano al massimo il com 
puter Ma ora l’ultima onda di utility 
artistiche sono entrato in una nuova 
art?3 r adiri aziono 
Gli utii urlatori delia Bene Deluxe del- 
ia Electronic Art* t,i ir ove ranno co 
mù a casa propria con Deluxe Pumi 
III II menu di attrezzi principale 
completo di aorogralo Mi. e sago 
me ù identioo a quote degli altri duo 
Deluxe Rami E solo Quando guar- 
date gli ailn menu dietro ulto Parrr 
delie opzioni o te li nastro di mochto 


dallo opzioni che appaiono le ditte 
ronza fra Deluxe Paini Ili ed i suoi 
predecessori 

Ci sono quattro nuovi tipi di MI - uni. 
brusii , wrap ed halfbrrte - insieme ai 
vecchi solid, gradami e pera poeti ve 
F i colon possono essere creati in 
due modi o definendo te percentuali 
RGB di ogni colore od i vài ori HSV 
di luminosità saturazione e vafone 
Quando viene eseguita un operazio- 
ne di tinteggiatura (tini), i vaton HS 
del fondate armate vengono sostituiti 
da quelli del colore di ^empimento, 
mentre il filone di V rimane cosan- 
te Deluxe Paint III calcola poi i fatto 
n RGB di questo colore e riempie 
I arerà con il colore- più -mite delia 
sx ia potette 

Un fili 'orush" usa I attuate ponnerilo 
per ridimensionarlo e riempite con 
esso l ama Wrap sa usa per dare f'H 
Jusiane di avvolgere un immagine at- 
torno ad un oggetto solido aggiu- 
stando b forma e te dimensioni dei 
pannate alte lunghezze orizzontali e 
verticali doli are a da riempire Infine, 
hattbrit" lavora soto so d si trova ir 


// requesfm d'ankrmiioné dì Deluxe Paint II) in ai ione. 
solamente quattro fotogrammi da un animazione dt 2$ 
fotogrammi, il fondale rimane fìsso mentre la scritta di 
TGM si avvicina coma in un 'immagino cinematografica. 

extra hOtfbrito modo — sostituisce li 
colore dell area eia riempi re con uno 
di luminosità dimezzata 
l comandi dì prospettiva del prece 
dente DoIumu Paini II sono ira le 
opzioni più potenti Un pu ridotto per- 
sonalizzalo può ossuto molato suite 
coordinale X. Y © 2 per occuperò un 
nuovo piano molto utile quando si 
cerca di creare attuiti i ridirne n sio - 
noli 

Me aneh*» se l comandi sono ibbe 
stanze potenti il manuale lasciava 
molto a desiderare Fortunaiamenfi 
ta oo so migliorano con Detona Paint 
III II manuale comprende istruzioni 
dettaglimi.- (e comprensibili) od un 
corso di Butoistruzionfì che dimostra 
te potenziate^ dui comandi pro&pei 
teà 

fra te altra nuova aggiunte et sono 
lo overscan pamtmg (che vi permet- 
to di disegnati su uno schermo più 
ampio dal nomiate) e l'extra hsffbn- 
te. che raddoppia la palette ad un 
massimo d 64 co tari 
In questo caso, la palette ò divisa in 
dui? banchi dt 33 colon La pnma e 

TGM TX 009:05-89 71/84 




http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 

I 


http://www.oldgamesitalia.net/ 




cMmrta dall u turno, munirò la «icori 
da ne è urta copi a a moia dulia fumf 
noslà ongmalfl 

Comunque so ®vm*> qtA una ul-l-ly 
artistica adeguala questi migliori 
menti non giusiibcane un prozio di 
60 sterilivi (o 1 ©qui valente prono in 
jiroj E il comando d ammazKKC cho 
rer>tk.' spoetato 0<tlu*o Paini 111 
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Li abbiamo incorni- 
ciati 

L illusione del movi munto © ottenuta 
creando una tene dì Immagini o 
"quadri* che diWur»coao lepqrjfiTWin 
te (uno dall altro Quando questi 
quadri vengono mostra h rn rapida 
successione ecco oitcnulD fi movi 
mento 

□te ugnar e ogni immagino individuai 
monte pud essere un processo lun 


go e laborioso così Delune Paint ili 
comprende dot comanda © por rar 
dere questo processo più tedi© e 
votoci 

Una dulie opzioni uniche dì questo 
programma *'■ I ’Anirupamtirg - Si 
trati.i di un metodo motto vota© di 
ero ara ira anima nonu n quando 0 
combinato con altri comandi come it 
p. anello Animato. i risultati sono an 
chn Htscraiamtrnto complessi 
Il primo pus so (: di uni taro un rtumtr- 




-- 
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ro di quadri antro i quali volate lavo 
ram Mentre muovete» il mouse sullo 
schermo, v«ne stampata una copia 
del pennello m uso su ogni quadro 
che segue i movimenti dol mouso 
Quando lo sequenza Viene fatta g. 
rare, d pennello sombre muoversi 
seguendo le mosse che avolo tane 
Un pennello animato ù sampi ice da 
creare dovete solo creare un nm 
reazione utilizzando gii altri cornane* 
appesili, o disegnando ogni quadro 
sin g olar mente Poi usato ANIMA- 
TED BRUSH per prendere renima- 
zione A questo punto la potete) un 
lizzare cóme un normale pannello, 
ma menile disegnati- il pr «nello 
esegue il eoo doto d anim aziono 
L' utilità d ciò può essere dimostrato 




tf famoso King Tut che per quattro anni ha pubblicizzato 
Deluxe Paint modificato radicalmente dai comando SMEAR 



Quattro atleta spoaafì di DeLuxe Paint III :FUR BLEMO. MALVE e 
PERSPECTtVÈ ed ecco etto King Tut cambia faccia 


oon tatui rta Se. per trsemp»o votati» 
animare un personaggio chi? cam 
mina arìra verso lo schermo dovrà 
sto prima disegna ro l vari movimenti 
dello suà gambe, braccia, ecc su 
una sentì di quadri successivi. 

Poi ratcogteoro questi quadri corno 
un pennello animato, ed usate IA 
NIMPAINTING ptn muovo re la rigu 
ra sullo schermo Quando fareste 
scorrere lo immagini avreste- l'olfat- 
to desiderato 

Uri apposito requester muovo o ruo 
lo un pennato nello tee dimensioni 
attraverso una sono di quadri I pen 
nelH possono esseri) fatti SGompair- 
re in disianza, ruotare espandersi o 
eseguire una combinazione delle 


tre cose 

Il risultato appare complesso, ma in 
realtà ò molto semplice da ottenere 
Tutto quei che dovete taro ù spoeti- 
care la distanza, ta direzione e l'an- 
golo coi quale si deve muovere il 
pannello controllare» che tulio sia 
corno desiderato e — già fa tto 7 — é 
tema pronto La principale fregatura 
di questi comandi è Li memoria De- 
luxe Paint III richiede un minima di 1 
Mb RAM por lavorare, ed dualmen- 
te- ? Mb per risultati miglion Salvare 
animazioni di lunga durato richiede- 
rà anche l'uso di dischi ad alta ca- 
paci là, naturili mente 
Più è alta la risoluzióne e meno me- 
mo no rimano pur l'animazione, e te 


Il selettore aromatico di Deluxe Paint HI utilizza sta VHS V che VRGB 
per creare sfumature istantanee 


Realizzare un'animazione 
con DeLuxe Paini III è 
soltanto una questione dt 
impostane qualche numero 
e if gioco è fattoi 

animazioni più complesse richiedo 
no più memoria 

Zoetrope 

Lo Zoetrope dolio Ance e m versione 
molto migli «falli por Amiga di Cyber 
Paint, disponibile Bino ad oggi solo 
su $T (qualcuno si ricorda quel pel 
! ugole ZZO In un vecchio numero di 
TGM?) Si occupa prino palmento di 
anlrmztonti, coti la parto pittorica è 
stata rrjiflcurata gli «Orezzi grafie* di 
baoe come I aomgrafo lo zoom o te 
sagome sono stali mielite ma non 
ci *ono innovazioni 
I pennelli personalizzate possono es 
sera presi, ruotati a rkft men sic nati 
ma anche qua non c'é mente che 
non vi a&peheifésto da una utility ar- 






iisiicn mediocre Gli artisi* abituati 
con altri programmi che usano 64 p 
addirittura 4096 colon saranno deiu 
si dal fatto che Zootrop* lavora solo 
in bassa risoluzione e con 32 colon 
Ma ciò che a Zoelrope manca in 
questi campi viene bilancialo da 
quei che fa con le animazioni 
Tulle le animazioni vengono control- 
la le da una linea di icone su scher- 
mo. cho A abbastanza piccola da 
non oscurare troppo del vostro lavo- 
ro E • imita ai comandi dt un VGR 
poi eie fare andare I animazione 
avanti od indietro a duo velocità e 
fermarla su particolari quadri La 
confezione comprende andrò un 
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program m n addiziona Iti por far g trarr i 
vostri programmi indipendentemente 
dallo Zoetrope. 

Quando stato animo odo un oggetto 
come una figura in movimento, d sono 
solo piccolo dtiteronze da un quadro 
all'alito» cosi si perdo un socco di k m 
po per n disegnare la figura in ogni 
quadro E molti? piu vnloc© so ct*&e 


Tweening 

"Twfcsnrfìg* è un termini* invaiatelo fi' il 
primi giorni dalli' ammari arie. Un capa 
animatore disegnava i punti chiavo dot 
movimenti daifaninnaziomj, 0 gli appren- 
disti disegnavano 5 quadri mancami Ed 


T m 

proci 


f'f 


ZoGirop© G un pacchetto iwtmndQ da 
usate A ditte fonte di lami ai fri irto! 
non 0 partito! arme ni u ‘user Inondi/' 
quando cariceto vi trovate In uno 
ichormo completamento bianco so 
rvon per ì oon troll! del cursore Comun- 
que H manuale ha una sene o> centi s* 


EN per aiutarvi ad accelerare >1 
esso di animazione TWEÉfà lavora 
liane con il menu di offerti APM od 1 
-.•aneti di manjpolaz-Dne dui pennelli 
per produrre una serie di quadri in 
ognuno dei qi?a!i il pennello assumo 
nuove posizioni. Vói indicate i punii di 
partenza e ds arrivo TWEEN disegna 1.1 
sequenza deli animazione 

A 


.v, 


JVUL 


illustrare il lunztonamerro d- ogni co 
mando e con poca pratica &*rr.:a a 
tacile utilizzo 

M k 



HK +*■ 


Aititi? presente té vtd&a mi D&e 
Stratte Mone/ For Moth'ng 1 
Ecco qualche fotogramma dai 

tin> dtmQfit'tìU»Q 0* ZooUopo 
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Si;? Dalu xe Paint III che Zoetrope concorrono al titolo per il miglior programma art $tico per Amiga Su 1 piano 
delle animazioni vince ZoeVOpe; \ comandi di stampa sono un grande vantaggio quando disegnate un ani- 
mazione quadro per quadro, menno il menu APM è I ani astica por sequenze di titoli animale, 

Ma Zoetrope è limitala in altre atea dove ecpf&é Deluxe Paint Iti lavora solo in bassa risoluzione a 32 dch 
lori — molto lontano dai potenziali dell 1 Amiga, Deluxe Paint III vanta un enorme gamma di risoluzioni e d 
palelle, ^ridendolo particolarmente flessibile per il disegno di schermate — ma ss pappa un sacco di me- 
moria 

E, a dir la verità, la memoria è il punte debole di entrambi \ programmi (0 terse deirAmtga 1 con un certo 
svantaggio per Deluxe Paint III Enlrambi ridi ledono un minimo ri! 1 Mb RAM per lavorare ed idealmente di 
2 per animazioni di urta lunghezza decente 


Una questione di abilità 

Bisogna anche notare che sebbene entrambi 1 idoli abbiano dei potenti comandi a disposatone, la quafcà 
dell è animazioni dsptmde daflarissta che li usa le animazioni complesse richiedono ancora un bel po' d> di- 
segni, e nemmeno il programma vi potrà dsegnare ! penne! 1 Qui e dove Deluxe Paini IH ance ai punti su 
Zoeltope per la sua sezione dì disegno superiore. 

Ct vuote del tempo per ottenere una buona animazione Se non avete ielle esperienze precedenti Deluxe 
Paint IH e ri Moto migliore — non è sola un buon programma di animazioni, ma è un eccelle uldty da di- 
segno. Il manuale è chiaro e sorprendentemente semplice da usare. 

Zoetrope e davvero per quei che conoscono già te tecniche di animazione, ò non si 1 dono abbastanza det- 
te propri capacità di artista per aver bisogno di un buon programma di graffa 


! 


grate ?.olo ! piccoli cambiamenti 
ed ò esattamente il funzionamento iti 
Zoe Tro po 

Zoctrope contieni? de» comandi di 
stampa che vi permuiteno di far que 
sto Ogni quadro (iranno II primo} mo- 
stra il contenuto del procedente 1 vi 
danziate? dal primo coloro do Un p iiot 
te. Tutto quel che devo fare ramni ate- 
re è di tracciare su quello partì del 
quadro precedente che devono rima 
nere inalterate, poi lou:- le r-ucr ag 
iunte t_- modifiche 

, 'opzione più potente di i programma 
è l APM (Antic Pixof Mover), che è poi 
un menu di etto ni Proprio come il re 
questef MOVE di Deluxe Paint Ut, 1 A 
PM vi permette di creare Incredibili 
animazioni m pochi mìnuii 
E la lista di opzioni disponibili e im 
pressionante Con TURN controllate 
come ruota il vagirò pennino, com 
preso il centro di rotazione, Il numero 
di rotazioni e l asse SIZE permeilo c 4 
c coir arre od espandere un pennello 
verso un punto specifico © un punto 
di fuga MOVE muove un pennello al- 
la distanza specificata sue)® assi X, Y 
e Z £ PATH vi tasca o - egnore il pur 
corso che deve seguire il pennello, 
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MIMITI! 3 


E adèsso che si fa? I Piraii 
I hanno invaso la terra. 

Niente più software erigi- 
| nate, solo programmi co- 
piati (perché gli originali 
vengono rubali appena creati, 
mentre alcuni programmatori 
vengono rapiti dagli stessi pirati 
per creare software gratuita- 
mente). Deschetti su dischetti, 
venduti a migliaia a prezzi bas- 
sissimi rovinano tutte le leggi del 
mercato Ma i guadagni per i Pi- 
rati sono esorbitanti, e nessuno 
può fermare questo cataclisma 

seti wa ri ano. 

Sembra eh© niente p;ù si possa 
tare, ormai tutto è perduto. 

Ma un giorno, chiuso fra le mura 
delia prigione del Pirata Gam- 
balbos, il piu temuto, il program- 
matore John Biasimo jd escogita 
un sistema Infallibile per far mo- 
rirli* la pirateria un virus poten- 
tissimo che va a Installarsi diret- 
tamente nella GPU di ogni com- 
puter provocando, dopo qualche 
accensione del sistema, uno 
scoppio fragoroso e letale 
Cosi dopo qualche mese, i po- 
veri utenti cominciano a subire i 
danni del potente e malefico vi- 
rus eh© (capacp di riprodursi 
sui dischetti anch*s se protetti in 
scrittura) continua a prolificare a 
dismisura C'è chi gioca con il 
casco, per evitare brutte sorpre- 
se, chi accende ri computer a di- 
sianza mentre la mamma si rifu- 
gia in cantina, e Chi, infine, peri- 
sca al violento scoppio. 

Ma è proprio in questa situazio- 
ne drammatica che lentamente \ 
superstiti si riuniscono in nume- 
ro sempre maggiore per manife- 
stare m piazza mostrando enor- 
mi striscioni chtj riportano il *$T 


AL SOFTWARE ORIGINALE, 
NO ALLA PIRATERIA!', 

Lo Stato, finalmente, resosi 
conto della situazione, riesce a 
liberare i programmatori dalla 
schiavitù dei Pirati, Gambalbos, 
ti leader, viene costretto ad ac- 
cendere e spegnere un compu- 
ter che ha contratto il virus, certo 
che prima o poi scoppierà, men- 
tre a John B leste r oid viene dedi- 
cata una statua in ogni piazza di 
ogni città. 

E tutti vissero felici e contenti. 

Beh. non è proprio quello che 
sta succedendo oggi, ma in fon- 
do qualcosa di simile è già avve- 
nuto. I virus, infatti, probabilmen- 
te sono stati creati dagli siessi 
prodramma tori che, stufi delle 
copte pirata, si sono messi a far 
circolare dischetti volutamente 
sprotetti ma contenenti la minac- 
cia virale, 

Oggi la pirateria sta davvero as- 
sumendo proporzioni grandissi- 
me, e molto si sta tacendo - an- 
che in Italia! - per ridurla al mi 
nimo 

Su questo problema si sono 
mossi in moni, da tempo. Ma a 
tutfoggl gli effetti non sono stati 
ridotti Per il vero et si & mossi 
finora solo nel confronti del so- 
ftware applicativo, cioè quella 
desimato alle aziende per scopi 
retici. Poco o nulla, invece, sì è 
alio per quello ludico. 

Ma qualcosa sta cambiando. 

In Inghilterra, per esempio, dove 
le leggi nei riguardi del copyright 
sono più rigide* sono divenuti 
ancora più severi dopo I accade- 
re dì un fatto strano (strano 7 Di- 
ciamo origina!©,..); un impiegato 
delle Poste inglese apriva tutti i 






p 

fi 


acchi indirizzati o spediti da so 
iware house, ne prelevava il 
contenuto, lo sproteggeva, lo 
duplicava, richiudeva iì tutto e ri- 
portava il pacco sulla sua strada 
normale! 



Certo ù che se 
le software 
house pi ' 
cessero giochi 
di alta qualità a 
costi minori, 
tutti sarebbero 
molto più di- 
sponibili ad 


il, r 1 HI 1 * ! 


acquistare gli 
originali” 

1 iì iti ^ 



Ogni* giorno arrivano lettor© in redazione* segnalazioni 
di 'pirateria* da parte di lettori che non sanno "cosa t 
spandere alla richiesta do! codici VISA In Zak McKra- 
kr<n" nonostante abbiano "regolamento acquistalo il 
gioco In negozio ’ — e così via, Ma I 'tempi d'oro* della : 
pirateria su targa scala stanno per finirò: nessuna fogge ' 
particolare (campa cavallo.. soltanto una massiccia 
'aziono di forza* da parto dello software houso cho, 
stanche della situazione, hanno deciso di offeraro atr 
traverso delle valido rappresentanze qui nel Paese più 
pirata d'Europa; l'Italia. 




Altro che Napelli Come vedete 
anche gli inglesi sfanno impa- 
rando a essere "creativi*, come 

I jJt stranieri definiscono gli Ita- 
liani. 

Ma la nostra "creatività" sembra 
aver superato ancora una velia 
quella degli altri Paesi Un.* So- 
cietà bolognese (non la C TX) r 
comunque) si è messa a dupli- 
care giochi importali u IL n alm en- 
te dalla leader copiando non 
solo il contenuto delle cassette, 
ma anche quello delle istruzioni* 
confezioni e, addirittura* codici a 
barre! 

Sarebbe stato il delitto perfetto* 
se solo questa Società avesse 
venduto i giochi a prezzo norma- 
le* Invece 11 prezzo era stato ab- 
bassato e, così, a qualcuno è 
andata la mosca ai naso, e 4 fat- 
taccio è stato smascheralo. 

Di re a questo a si sta muoven- 
do motto bene anche per quanto 
riguarda il software piratato ven- 
duto in edicola (a questo propo- 
sito voglio ricordare ai telson che 
TGM Software vende in edìcola 
programmi di cui acquista i diritti 
m esclusiva per Hi alia) & credo 
che tra non morto questo tipo di 
pirateria finirà, 

Di fatto, comunque, il software 
pirata continuerà a esisterà, E 
un po' come le cassette audio o 
video che vengono duplicate; è 
vietato dalla legge, ma tutti io 
fanno. E ci sono giochi, come 
Operai io n Wolf* per esempio^ 
che voglio il disco non protetto in 
scrittura per poter registrare i 
punteggi* ma scrivane su un di- 
sco originai© è poco ortodosso, 
e sarebbe meglio avero una co- 
pia di backup che* però* 4 vieta- 
to possedere 

Certo è che se le software hou^ 
se producessero giochi di alla 
qualità a costi minori, tutti sa^ 
rebbero molto più disponibili ad 
acquistare gli originali, ma pur- 
troppo in redazione d arrivano 
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PIRATERIA 


LA PROTEZIONEl | 
PERFETTA' 

Sicuramente motti occhi si poseranno su 
questo paragrato, e menu cuori Patteranno 
cm lift poco di emozione quasi nessuno 
sa che la proiezione perfetta per scopone 
chi spro legge, duplica e distribuisce ile 
gannente t programmi ongtroalt esiste da 
molto tempo, ed è spesso uremia per 
rintracciare fa sorgente di un ‘software co 
piato' che magari è piu vicina alla oofrwd 
re house di quando non si pensi. 

Si tratta di un codice (numerico o aitano 
mence) che la casa produttrice inserisce 
in lutti i dischetti duplicati ‘in sede , ovvero 
quelli che verranno duplicati e distribuì 
in numero tonnato, agli importatori* alte 
redazioni delie riviste ed ai collaboratori, 
come copie di esempio non commercia 
lizzatili. Il caribe in questione è diverso 
m ogni copia del programma, ed e nasco 
sto nel codice stesso, per ai è fmposstoi 
le indivtóuarto (provate a cercare una ss* 
rie di atre esadecimaii — dei volgari 
bytes — di cui non conoscete la lunghe*- 
za o te natura in un codice che ne conia 
centinaia di migliaia avete presame i 
proverbiate ago nei pagliaio?). 

Nétto stesso tempo la software house pud 
scoprire, esamnando una qualsiasi copia 
illegale dei programma, se questa ha 
avuto angine da uno de» 'campioni èstri* 
buiti prima della commercializzazione de 
tinniva, e m quesi'utemo caso rosate®, gra- 
zie ai codice, ai colpevole 
Questo sistema ha permesso a molle ca 
se di software di limitare notevolmente 
quei fenomeno per od un gioco appariva 
nei canali ‘pirata spesso mesi prima delia 
sua effettiva pubblicazione, scoraggiando 
cosi a priori le vendite ufficiali intatti oggi 
il software originate raggiunge le redazio- 
ni delle riviste prima che te copie pirata 
arrivino in mano ai lettori, e di consegue^ 
za te preview sono delle anticipazioni, e 
le recensioni non sono più — come acca- 
deva una volta — delie 'retro spelli ve 
Ma l'indebolimento della pirateria sta av 
venendo anche grazie ad una nuova e 
più massiccia poetica commerciale e te 
gale da pane dei rappresentami italiani di 
imparami software house straniere • pri- 
mi ad essere colpiti sono stati I grossi ti 
stributon, adesso è la volte dei negozian 
t dopodtdte toccherà ai ’ftageito numero 
uno — gli editori di software arrotalo 
Chissà che ai nostri amia produttori non 
venga in mente anche di mettere deite la 
gite stila testa ti grossi pirati casalinghi' 
— conosco delta gente che sarebbe di 
sposta a vendere t propri amia pur è rag 
granellare qualche soldino. . 


una marea di giochi pessimi, 
realizzali in fretta e incapaci di 
sfruttare fe capacità della mac- 
china su cui sono stali creati, ed 
è logico che la gente preferisca 
acquistare te copie. 

Il software originale dovrebbe 
avere un ottimo manuale (quello 
di Fafcon, per esempio, e indi- 
spensabile per giocare ed è fat- 
to benissimo) e ogni scatola do- 
vrebbe contenere una copia di 
backup, anch’essa protetta, da 
usare normalmente; mentre il 
master viene gelosamente cu- 
stodito in un un posto al riparo 
da eventuali calamità. 

Così si preferirà il software origi- 
nale a quello piratato, perché, 
oltre alla sicurezza di non per- 


dere il programma perché tanto 
C‘ò la copia autorizzala, si sarà 
più sicuri nei confronti dei virus 
(ne esistono alcuni che fanno 
saltare i microprocessori e sono 
invulnerabili perché si installano 
nella batteria tampone dell'e- 
spansione) e si potranno dormi- 
re sonni tranquilli 
Resta il fatto che, comunque, 
molti continueranno a divertirsi a 
sproteggere i dischetti, e su 
questo nessuno potrà interveni- 
re, nemmeno fa legge. Ma ti au- 
guriamo che questo tipo di 
? spon* resti soltanto un utile 
esercizio di programmai io ne. 

Su/ano Cjufliinni 


SOLDI ■ SPESI BENE 

Ci sono degli elementi di cui nessun essere umano ragione volt? può negare 
la validità, elementi che contraddislinguono l'acquisto di un software in ver- 
sione originale, 

Ma prima di elencarli definiamo una volta per tutto cosa vuoi dire software 
originate': quando si tratta di un prodotto com me resa li zzato da una casa fa- 
mosa (Ocean, Discovary* US Goto, eie.) un gioco è SEMPRE accompagna- 
to da una confezione A COLORI in plastica o — come minimo — In cado 
n& plastificato, il cui contenuto consiste in un supporto magnetico (disco o 
cassetta) contrassegnato da un* etichetta (anch'ossa con stampa a colon) »? 
baite istruzioni, che raramente somigliano a delle fotocopio jnzt 
La precisazione dì cui sopra era d "obbligo visto che ancora oggi c'è chi 
acquista del software biecamente scopiazzato e sprovvisto dei banche mim- 
mo supporto inforni afevo nei negozi stesti, e poi d telefona perché ‘non rie- 
sce ad utìtizzarioV 

Ma passiamo ai vantaggi prodotti daU'utilizzo di software originale piuttosto 
che 'piratato*: 

(a) Garanzia dì funzionamento — quante vette un programma *s protetto' /I 
si è impiantato proprio quando stavate per risolvere il gioco o mentre stava- 
te ultimando un lavoro 1 ? Nel caso del giochi, il caso più clamoroso è fornito 
dalle copie pirata dei prodotti Cìnemaware: moltissimi lettoti ne hanno subito 
te conseguenze. Cono nessuno vi garantisce che uro gioco originate sia sta 
to testato così bene ria garantire un 100% di funzionamento — ma vi rima- 
ne in ogni caso la possibilità di venne rimborsati se dovesse accade gualco 
sa imputabile al codice del programma. Ne consegua che un altro vantaggio 
è la... 

(b) Garanzia di assistenza da parte del produttore — avvero possibilità di 
ottenere una sostituzione o un risarcimento in caso di cattivo funzionamento 
del programma. Assistenza può significara anche aiuto neirutilizzo del pro- 
gramma, ottenibile telefonando o scrivendo alte ditta che lo produce. 

(c) Documentazione. Quanto più un gioco o una utility sono complessi e co- 
stosi. tanto più ampia è te documentazione che 11 accompagna (anche se ci 
sono le eccezioni — vedi Dragante lalr per Amiga) Spesso la documenta- 
zione è strettamente coitegata con il sistema di 'prelezione' del programma 
(dischi di cartone con codici, riferimenti a pumi precisi dui manuale come 
password, accessori hardware da inserire in una delle porte del computer, 
etc.), 

(ri) Aggiornamenti. Nel caso delie utility spesso ò possibile ottenere la nuo- 
va versione r istituendo il dischetto cucinate detta voi sten* precedente da 
noi acquistata, anche se potrebbe essere richiesta una certa somma per ot- 
tenere tate upgrade’ — in ogni caso te somma, rispetto ai prezzo originale 
del programma, è praficamenie esigua. 

(e) Protezione dei propri dati Non potevamo fare a meno rii inserire questa 
voce nell elenco, vistò che oramai tl fono me no dello bombo software’ è una 
realtà che ci tocca motto ria vicino Non d riferiamo soltnrtto ai Virus', bensì 
anche $* sistemi di proiezione d* alcuni orogrammi che, improvvisamente 
possono decidere di verificare se fa copia in uso è quella originate e, nel ca 
so la verifica risulti negativa, distruggere tutti i dati tn memori ? o sul disco 
(floppy o hard disk che sia). 


m 
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■ SOFTWARE 


Il data base di TGM vi fornirà mese per mese un 
breve riassunto dei giochi recensiti che abbiano 
preso almeno 80%. Potrete usare questa lista per 
scegliere il gioco migliore fra l’elenco che vi ha por- 
tato la mamma, il vostro migliore amico o il nego- 
ziante sotto casa. Adesso non cominciate a dire che 
avete comperato i giochi consigliati e poi non vi so- 
no piaciuti, perché è chiaro che un gioco piace se 
piace il genere, e in questa lista compaiono i miglio- 
ri di ogni genere. 

Adesso non ci resta che augurarvi buona consulta- 
zione, e speriamo che ancora una volta TGM vi sia 
d’aiuto con un globale del 99%, 

GAMES ■ DATABASE 


■ ALIEN SYNDROME 

Una Squadra Speciale pronta per 
salvare t prigionieri dai terribili ade- 
rii Uno S'hodfem up dai ritmo ser- 
rato dove grafica e sonoro sono 
imbattibili TGM 1/34 

■ ARKANOID 2: THE 
REVENGE OF DOH 

Per gli appassionati del genere 
Breakoul, ecco il ritorno di Doh in 
questo gioco ormai classico che 
consiste net distruggere i matton- 
arli colorati tramite fa propria palli- 
na e racchetta. Tanto colore ed 
offerti sonori. TGM 1/27 

■ BARBARIAN II 

Un picch iaduro con risvolti d'arca 
de-adventure che è già diventato 
leggenda. Barbanan II e il seguito 
di un gioco che aveva fatto molto 
scalpore e che torna adesso in 
versione incora più ncca sìa per 
la parte grafica, sia per quella so- 
nora 4 livelli mozzafiato in un gio- 
co di grande azione e fluidità. 
TGM 7/40 

■ BATTLE CHESS 

Per chi ama gli scacchi, questo 
programma e un grande spasso, 
por chi non li ama, è uno spasso 
lo stesso. Battio Chess è una par- 
tita a scacchi animata con sonoro 
digitalizzato dove ogni pezzo ucci- 
de 1 avversario con una serie di 


sequenze divertentissime. Si può 
giocare anche via modem. Un gioco 
da collezione, TGM 3/34 

■ B1LLIARD SIMULATOR 

La simulazione del gioco dei biliar- 
do in una versione motto curata e 
realistica che la Infrogames ci offre 
(Attenzione: ne esiste una versione 
della ERE fmernalional che nulla ha 
a che vedere con questa). In questa 


cidere Jf punto d k impatto sulla pal- 
la. Una simulazione molto ben fat- 
ta TGM 6/53 

■ BIONIC 
COMMANDOS 

Una conversione quasi perfetta 
dall'omonimo coin-op. Un piatto rm 
game in cinque livelli più quello fi- 
nale. Una corsa contro il tempo 
per fermare il missile del Giudizio 
Universale Azione coinvolgente 
per un arcade ormai classico, 
TGM 1 /32 e 2/39 

■ BOMBUZAL 

Un puzzle stranissimo e divertente 
dove un personaggio a forma di 
patata deve disinnescare delle 
bombe. Sembra facile se non fos- 
se per le pedane che scivolano, 
quelle che si distruggono, quelle 
che si spostano e tante altre anco- 
ra. Un gioco scervellotico mollo 
coinvolgente TGM 4/30 

■ CARRIER COMMAND 

Un gioco d'azione e di strategia 
che ha per protagonista una por- 
taerei alle prese con la conquista 
di 64 isole fonie d'energia per il fu« 
turo. Un gioco con grafica tridi- 
mensionale molto curata. Un'ani- 
mazione fluida in un videogioco 
complesso e intrigante che vi pren- 
derà subito TGM 2/36 


simulazione potete muovervi intor- 
no al tavolo, scegliere la stecca, de- 
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■ CHR0N0 QUEST 

Unawerriura a con©. Sempre© da 
giocar© e difficile da risolva re. Ac- 
cusati dell' omicidio di vostro padre, 
dover© recuperare la macchina del 
tempo per correre nel futuro © ripe- 
scare l'effettivo assassino. Urfav 
ventura appassionarli© eh© ha in- 
chiodato al video mezzo mondo, 
TGM 4/23 

■ GYBERNQID 

155 schérmi di azione frenetkra da 
sala giochi che vi terranno ìmpe 
guati per lungo tempo, Uno 'spara 
e fuggi' a scorrimento orizzontale in 
un labirinto ben disegnato e coin- 
volgente. TGM 3/46 

■ DALEY THOMPSON 
OLYMPIC CHALLENGE 

Una simulazione sportiva capitana- 
ta da Daley Thompson in persona, 
digitali* zato © animato. Con un 
movimento frenetico di joystick a 
destra © a sinistra dovrete riuscir© a 
superare dieci prove indossando le 
scarpe adatte a ogni gara © suben- 
do I© critiche o I complimenti dei 
giornali. Un ottimo gioco malgrado 
il prezzo di sol© 29000 lire TGM 
3/SS, 4/29, 8/46 

■ DARK SIDE 

Un arcade che vuol© tanta logica 
per esser© risolta 13 settori da 
esplorar© difficili da risolver© e diffi- 
cili da dimenticare. Un gioco da as- 
suefazione che tutti I possessori di 
PC dovrebbero possedere, TGM 
5/30 

■ DENARIS 

Un superbo shoolem up eh© scorre 
orizzontalmente regalandovi una 
grafica molto dettagliata e un movi- 
mento fluido © incessante. S© non 
avete problemi al dito indice (per- 
ché dovrete sparare come matti) 
potrete imbattervi in quest 'avventu- 
ra d azione a dieci livelli, TGM 8/51 

■ DRILLER 

Un'avventura dinamica a tre dimen- 
sioni che consiste nell’ esplorar© td 
settori minerari © liberare almeno il 
50% dei gas piazzando deli© torri 


d'estrazione al di sopra delle sac- 
che contenenti il gas, appunto. Il 
tutto cond ito da moltissimi puzzle 
disseminali dovunque e da uma- 
zione motto veloce. TGM 1/34 

■ DUNGEON MASTER 

Un vero e proprio RPG (Role Fìa- 
ymg Game) che vi impegnerà per 
mesi © masi. Intrappolati fra le pri- 
gioni sotterranea di un castello, 
dovrete ritrovare il Bastone di Fuo- 
co che vi condurrà all 1 uscita. Un 
gioco di altissimo livello dove intri- 
cali labirinti e mostri d'ogni sorta vi 
ostacoleranno e dove dovrete af- 
frontare Ile minacce della fame e 
della sete. Combatterete con armi 
© magia in un gioco di ruolo senza 
precedenti. TGM 8/38 

■ ELfMfNATOR 

Una gara tufi 'azione su strade in- 
tricate, ostacoli strambi e bonus 
sparsi dappertutto Un gioco molto 
piacevole e veloce, alimentato da 
una musica altrettanto incalzante. 
Tanta cura ai dettagli in un gioco 
cosi pazzo da permettervi di corre- 
re anche sul soffitto! TGM 2/28 

■ ELITE 

Questo gioco fece la sua prima 
apparizione sul BBC Electron. Fu 
un grandissimo successo a causa 
de II' intelligenza delle regole e dei- 
r utilizzo della grafica vettoriale. Un 
gioco di compravendita amb Senta- 
lo nello spazio dove dovrete deci- 
dere se guadagnare molto con l'o- 
nestà o con la violenza, Un gioco 
magnifico che ‘dura una vita", co- 
me dicono gli inglesi, perché II vo- 
stro compilo, appunto, è quello di 
Vìvere. TGM 3/47, 5/48 

■ F-1 6 COMBAT 
PILOT 

Grande simulazione della Digital 
Integration di quel gioiello d aeieo 
chiamato Falcon. Non troppo diffi- 
cile per i principianti grazi© ai livelli 
per l'apprendimento, questo simu- 
lator© di volo offrirà grandi emozio- 
ni per gfì appassionali del genere. 
TGM 7/45 

■ F-1 6 FALCON 

tl più bel simulatore di F-1 6 mai 


apparso su computer. La versione 
Amiga è senza dubbio la migliore 
Dodici missioni da compiere e pa- 
recchi livelli da raggiungere in un 
gioco che riproduce fedelmente la 
realtà. Utilizzato per I© esercita- 
zioni strategiche dagli stessi piloti 
del Peniagono, Falcon si rivelerà 
presto una passione a cui sarà 
difficile sottrarsi, Potete giocar© 
anche via modem con altri com- 
puter. TGM 6/34 

■ F-1 9 STEALTH 
FIGHTER 

Un aliro simulatore di volo firmato 
MkcmProse E un F-1 9 m otto fe- 
dele a ir originale In un programma 
con bellissima grafica vettoriale 
solida a 3 dimensioni. La grand© 
velocita e completezza di opzioni, 
fanno di questa simulazione una 
dette migliori per PC e compatibili 
TGM 6/34 

■ FLIGHT 
SIMULATOR V3.0 

Dalla Microprose un altro simula- 
tone di voto dedicalo a tutti i PC © 
compatibili. Veloce, ben struttura- 
to e molto fedele alia realtà, que- 
sto simulatore di Gates Learjet 
25D vi proietterà nei cieli a grande 
velocità. Non lasciatevi sfuggir© 
questa simulazione se pref erite 
pilotare senza combattere con al- 
tri aerei. TGM 7/46 

■ GAUNTLET II 

Dopo il successo del primo Gatm- 
tlet non poteva mancare questo 
seguito ancora più complicato. 
Una seri© di labirinti dai quali non 
potrete mai uscire e il vostro sco> 
po è quello di resistere il più a lun- 
go possibile © acquistar© punti 
(magra consolazione!). Potete 
sceglier© ài essere un mago, 
un'amazzone, un guerriero o un 
etto e se giocate in quattro vi di- 
vertirete molto Un classico che 
non si dimentica. TGM 1 G5, 7/4 2 

■ HYBRIS 

Un classi co spara © fuggi spazia- 
le a scorrimento verticale Un gio- 
co di grande azione, motto curato 
nei particolari e caratterizzato da 
un'ottima colonna sonora. Per chi 
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ama questo tipo di giochi, dove 
sparare è dovere, un prodotto dav- 
vero ben realizzato. TGM 6/49 

■ INTERNATIONAL 
KARATÉ PLUS 

Isp ^ato alla più popolare arte mar- 
ziale giapponese, IK+ è un'ottimo 
gioco che mette a disposizione 17 
diverse mosse di karaté da speri- 
mentare contemporaneamente su 
due avversari. Il movimento dei per- 
sonaggi è molto fluido e 1u Uo ri- 
sponde molto bene ai vostri coman- 
di Una simulazione karateka deci- 
samente ben fatta TGM 4/26. 7.32 

■ JOAN OF ARK 

Sulla scia di Defender of thè Crown 
prodotto dalla Cinemaware nasce 
questo Joan Ot Ark della Rairibow 
Alte. In questo gioco Impersonate 
Cado, futuro erede al trono di Fran- 
cia Una simulazione siralegtco-be!- 
boa -din a mica dove diventare re non 
basta, ma bisogna saper mantene- 
re la canoa a forza di battaglie, av- 
velenamenti, tradimenti, Una simu- 
lazione che lascia senza flato. TGM 
4/32, 6/41 

■ KING’S QUEST IV 

Un altra avventura firmata Sierra 
ambientata fra le mura e i parchi dei 
castelli, ti re è mono malato e per 
guarirlo bisogna trovare un frutto 
magico, Una ricerca complessa e 
stimolante realizzata con tutto lo 
spinto delle avventure grafico-te- 
stuali Una delle migliori per chi 
ama questo genere di giochi, TGM 
5/39, 7/32 

■ MANHUNTER - NEW 
YORK 

Un avventura firmata Sterra motto 
diversa dal sdito. Scelti da un grup- 
po di alieni stabilitisi a New York, 
dovete indagai© sulle abitudini degli 
uman i per poter riferire tutto agli 
Orbi (gli alieni, appunto) e lasciare 
cosi a loro la possibilità di invadere 
a Crtta Contrariarli ente a tutte le al- 
tre avventure, come in Deja Vu do- 
vete spostarvi col mouse sul video 
per eseguire le azioni, senza utiliz- 
zare la parte testuale. Un gioco lun- 
go con un concetto interessante. 
TGM 4/46 

■ MENACE 

Uno shoot em up a scorrimento 
orizzontale che nella versione Ami- 
ga usa lo scrollmg hardware del 
fondale ottenendo così un effetto 
strabiliante di fluidità e movimento. 
Noi c onsigliamo solo la versione 
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Amiga che è ricca dì aprite coloratis- 
simi e molto definiti e utilizza quasi 
tutto lo schermo per giocare. Colori 
meravigliosi per uno spara e fuggi 
piuttosto difficile. TGM 3/48, 6/41 

■ OPERATION WOLF 

Definita una delle migliori conversioni 
da Coin-op Operatori Wolf è ricco di 
effetti e dotato di un'ottima grafica. 
Giocato in soggettiva (cioè voi vedete 
sul video esattamente quello che ve- 
dreste se vi trovaste in quella situa- 
zione), dovete muovere il mirino del 
vostro Uzi per ucc idere tutti \ nemici 
che vi appaiono sullo schermo Un 
gioco dinamico e coinvolgente che 
piace subito La versione migliore è 
quella Amiga espanso a 1 Mb TGM 
5/50 

■ POPULOUS 

Un concetto nuovissimo per un gioco 
Qui impersonate Dio o il diavolo, co- 
me preferite, e lo scopo è chiaramen- 
te quello di portare a voi la maggior 
parte dì adepti. Dovrete rendere il ter- 
reno coltivabile per facilitare la vita 
agli uomini, così come potrete creare 
catastrofi naturali per annientarli. Un 
gioco malefico e terribilmente en tu- 
siasmante che ha fatto parlare molto 
di sé. TGM 8/2S 

m ROCK ET RANGER 

Una produzione Cìnamaware tra le 
mig libri. Ispirato a una sene televisi- 
va, Rocker Ranger è un gioco di stra- 
tegia e di azione che vi metterà di- 
fronte all'avanzata dei nazisti. Dovre- 
te riuscire a bloccare il loro sogno di 
dominare II mondo recuperando per 
tempo i cinque pezzi del missile che 
vi porterà sulla luna nella base segre- 
ta dei nemici In giro per il mondo vi 
troverete a dover affrontare molte si- 
tuazioni in una specie dì romanzo c 
he cambia a ogni panila, TGM 3/56 

■ STARGLIDER II 

Un gioco dalla grafica vettoriale e 
straordinaria che per molti e già di- 
ventalo un mito. Alle prese con lune, 
pianeti o galassie, dovrete condurre 
la vostra navicella alla ricerca di og* 
geni sparsi per l'universo. Una specie 
di simulazione spaziale a cui si ag- 
giungono strategia e azione. Il miglior 
gioco di questo genere, TGM 2/22 

■ SUPER HANG-ON 

Una splendida gara motociclistica 
che vi vedrà protagonisti di lunghi gin 
intorno al mondo. Grafica fluida e sce 
nari realistici vi cattureranno già dalla 
primissima partita. Un gioco distensi- 
vo che vi farà passare ore davanti al 
video nei tentativo di arrivare al tra- 


guardo. Decisamente migliore rispet- 
to a Out Run, Super Hang-On vi offre 
anche quattro diverse colonne sonore 
molto belle TGM 2/25. 8/65 

■ TV SPORTS FOOTBALL 

La Gmemaware propone questa nuo- 
va simulazione di un campionato di 
football americano. Un gioco avvin- 
cente e completo, molto curato nella 
grafica, che non manca di spettacolo; 
le partite, infatti, ve ngono mostrate 
con tanto di commento degli speaker, 
intermezzi pubblicitari, ragazze pon- 
pon e mille altre trovate tufi e da sco- 
prire, TGM 7/52 

■ ULTIMA V 

La quinta puntata di una saga ormai 
mitica Un roie-playing game che ha 
appassionato fin dairuscita di Ultima 
IV milioni di video giocatori. Fra spa 
de e magie dovrete riuscire a risolve- 
re quest'avventura dì ruolo che vi ap* 
passionerà moltissimo, soprattutto se 
siete già giocatori di quella preceden- 
te. TGM 2/20 

■ UNIVERSA L MILITARY 
SIMULATOR 

Un simulatore be Dico senza prece 
denti. Completissimo e decisamente 
appassionante, UM$ vi propone bat- 
taglie di ogni genere inventate e non. 
la grafica è mollo schematica, ma è 
l'ideale per una guerra combattuta a 
tavolino. Un grande gioco di simula- 
zione che non vi stancherà, anche 
perché esistono dei dischetti venduti 
a parte contenenti battaglie già pre- 
stabilite. TGM 5/54 

■ ZAK MCKRACKÉN AN- 

0 THE ALIEN MIN- 

DBENDERS 

L'evento dell'anno, e forse del secolo. 
Un'avventura straordinaria, divertente 
e ben fatta. Alio prese con un gruppo 
dì alleni capaci dì instupidire la gente 
attraverso le linee telefoniche, dovre- 
te guidare quattro personaggi in giro 
per il mondo e nello spazio, alta ricer- 
ca dei pezzi che compongono un 
meccanismo in grado di debellare I 
nemici Un'avventura senza prece* 
denti Da non perdere, TGM 6/64 

■ ZANY GOLF 

Una nuova dimensione per chi gioca 
a minigolf, Dieci buche divertentissi- 
me e colorali sai me per una sfida fuori 
dal normale che terrà impegnati fino 
a quattro giocatori. Un gioco originale 
che sfrutta bene il computar a che vi 
potrà divertire per molle ore. TGM 
8/52 
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QUALE E' IL RISULTATO? 


E" divertente, veloce e avvincente, 

E' la nuova simulazione di calcio giocato dalla 
Mlcroprose, la software house N*l In fatto di 
simulazioni. 

Prospettive dalldlto. ottima grafica ed effetti 
sonai che fanno sembrare reale ogni partita. 
* 93% computer & video games Nov. ’68 
Disponibile per Commodore 6d cassetta 
disco, IBM PC * Comp< 


Ora disponìbile per: Amiga, 
Atari ST, Spectrum e Amstrad 

Commodore 64 coss. L. 39.000 
Commodore 64 disc, L 49.000 
IBM PC L 59.000 
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SIMULATI OH * SOFTWARE 


Distribuito In Italia da: LEADER Distri buzfone ■ Via Mozzini, 15 - 21020 Casclago (Va) ■ Tel 0332/21 22 55 
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Ad un tratto accade! Stai viaggiando, quando improvvisamente cadi 
in un buco dei tempo. Un fato. Un evento Inevitabile, qualcosa di 
assolutamente inimmaginabile fi aspetta. Ora! 
Timescanner I ultima esperienza in fatto di flipper* 


LEADER 

• k.~ b- tgM'Tieai errtw *1 



* Gioco muttlpto p©i \a pallino * 

* Fino a cinque Hip per in gioco contemporaneamente * 

• 4 Uveili tutti do scoprire: Vulcano, Saqqoron, Rulns e Final * 



*tTf 'tiiit n H 


iiAr 

m.iu l*. * 


f**’» s*vi m*i tsi 



http://www.oldgamesitaiia.net/ 


* Possibilità di tilt * Punteggio finale speciale ■ 
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SPECIALITÀ 

ESPLOSIVE 


Commodore L 15.000/ 18.000 
Spectfum L 15.000 
Amstrad L 15.000 
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